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RESUMEN

La presente investigacion titulada “Catdlogo digital ilustrado de los principales referentes que
marcaron tendencia en el Diserio Grafico”, tuvo como objetivo disefiar dicho catalogo,
resaltando datos importes de los referentes seleccionados, como fecha de nacimiento y
fallecimiento, estilo y técnica, obras relevantes, recalcando la importancia que cada uno tiene y
lo crucial que es saber sobre ellos para los estudiantes que cursan la carrera, los personajes de
los cuales se habla son los siguientes: Paul Rand, Jules Cherét, Peter Behrens, Ludwig Mies
van Der Rohe, Wassily Kaninsky, Lazlo Mohhly, Carlos Cruz Diez y Oswaldo Guayasamin.
La metodologia que se utilizé para desarrollar el trabajo de investigacion fue de tipo descriptiva
y bibliografica, basdndose en fuentes de informacion confiable, ademas se utilizé dos
instrumentos de recoleccion de datos: la encuesta dirigida a los estudiantes de la carrera de
disefio gréfico, la cual consta de 7 preguntas, misma que fue respondida de manera digital por
Google Docs, la entrevista dirigida a los docentes fue el segundo instrumento  que  constd
de 10 preguntas, indagando a los encuestados informacidn sobre los temas, estilo y forma del
catalogo, después los resultados fueron sintetizados y ordenados mediante tablas y graficos,
junto al analisis e interpretacion de cada uno.

Finalmente, se desarroll6 una metodologia para la creacion de los personajes que constd de
puntos: perfil del personaje, apariencia y personalidad, detalles simbdlicos, proceso de bocetaje
y arte digital, para poner colocarlos en la plataforma digital seleccionada y los espectadores
puedan observarlo.

Palabras clave: Catalogo Digital, ilustracion, Referentes Diseflo Gréfico.



SUMMARY

The present research entitled “llustrated digital catalog of the main referents that set trends in
Graphic Design”, had the objective of designing such catalog, highlighting important data of the
selected referents, such as date of birth and death, style and technique, relevant works, emphasizing
the importance of each one and how crucial it is to know about them for students studying the
career, the characters of which are discussed are the following: Paul Rand, Jules Cherét, Peter
Behrens, Ludwig Mies van Der Rohe, Wassily Kaninsky, Lazlo Mohhly, Carlos Cruz Diez and
Oswaldo Guayasamin.

The methodology used to develop the research work was descriptive and bibliographic, based on
reliable sources of information, and two data collection instruments were used: The survey directed
to the students of the graphic design career, which consists of 7 questions, which was answered
digitally by Google Docs, the interview directed to the teachers was the second instrument that
consisted of 10 questions, asking the respondents information about the topics, style and form of
the catalog, then the results were synthesized and ordered by tables and graphs, along with the
analysis and interpretation of each one.

Finally, a methodology was developed for the creation of the characters that consisted of points:
character profile, appearance and personality, symbolic details, sketching process and digital art,
to place them on the selected digital platform and viewers can observe it.

Keywords: Digital Catalog, illustration, Referentes Disefio Grafico.
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Capitulo I:
Introduccion
El trabajo de investigacion se ha realizado con el objetivo de comprender y representar de
manera ilustrativa la evolucion del disefio grafico y sus principales influencias a lo largo de la
historia. El disefio grafico es un campo que se encuentra en un constante cambio y ha sido
influenciado por numerosos referentes, incluyendo disenadores, movimientos artisticos y
avances tecnoldgicos. Por lo tanto, se busca crear un catalogo ilustrativo que permita visualizar
y comprender de forma clara y estéticamente atractiva dicha evolucion.

El problema que se debe resolver es como seleccionar y categorizar a los referentes mas
relevantes del disefio grafico, considerando su complejidad e impacto en este campo. El disefio
gréafico es multidimensional y refleja las actitudes y valores culturales de una época, por lo que
es fundamental abordar esta diversidad al elegir los referentes. Ademads, se necesita encontrar
una manera efectiva de representar visualmente a estos referentes en el catdlogo, capturando su
esencia y contribuciones de manera clara y estéticamente atractiva.

Otro desafio es establecer un contexto historico adecuado para cada referente en el
catdlogo. El disefo grafico refleja las caracteristicas y preocupaciones de su época, por lo que
es necesario transmitir la evolucion temporal del disefio grafico y destacar los hitos que
marcaron tendencia en diferentes periodos. Esto implica tomar en cuenta la temporalidad y
ubicar a cada referente en su contexto histérico correspondiente.

Ademas de la apariencia visual, es fundamental considerar la historia narrativa que
acompafia a cada influencia en el campo del disefio grafico. Cada disefiador grafico posee una
trayectoria tinica y una perspectiva digna de ser investigada. Por consiguiente, seria beneficioso
enriquecer el catdlogo ilustrativo con descripciones concisas que resalten los éxitos y aportes
de cada referente, permitiendo asi una experiencia mas integral para el lector aportando

informacion valor que le sea de ayuda para su conocimiento.
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Este trabajo de investigacion se ha llevado a cabo para crear un catalogo ilustrativo que
visualice y comprenda la evolucion del disefio grafico y sus principales influencias. Para dar
solucién al problema implica seleccionar y categorizar a los referentes mas relevantes,
representarlos visualmente de manera clara y estéticamente atractiva, establecer un contexto
historico adecuado y abordar la narrativa detrds de cada referente. El objetivo final es
proporcionar una herramienta valiosa que facilite la comprension visual de la evolucion del
disefio grafico y sus principales influencias.

1.1 Planteamiento Del Problema

Desde la aparicion del hombre de cromafion y su dominio sobre el neandertal, una de las
mayores preocupaciones del ser humano (homo sapiens sapiens) ha sido el trasmitir de una
generacion a otra el aprendizaje y el capital cultural de las sociedades que se desarrollaban.

Tal es el caso de las pinturas rupestres de Altamira en Espafia donde se trasmite en
colores ocres caracteristicos de la época, escenas de caza que muestran la cotidianeidad de las
situaciones con un trasfondo expresivo que empodera de estas emociones a las generaciones
siguientes que vieron estas obras de arte como el legado cultural de sus antepasados (Estafiol,
2009) .

Tomando en consideracion lo expuesto en el parrafo anterior y el planteamiento de
Frascara etal., (2004), que define al disefio grafico como una disciplina dedicada a la
produccion de comunicaciones visuales dirigidas a afectar el conocimiento, las actitudes y el
comportamiento de la gente, se puede comprender el valor histérico implicito en este campo de
la investigacion.

No obstante, al reconocer la relevancia del disefio grafico desde la perspectiva de la
necesidad histdrica de transmitir conocimientos de manera efectiva y clara, surgen importantes
interrogantes sobre como evidenciar de mejor manera los elementos del disefio grafico en

relacién con el conocimiento popular. Es decir, se plantea la cuestion de cémo socializar la
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importancia de las tendencias y estilos del disefo en la sociedad, en términos de representacion
visual e ilustrativa a partir de la revolucion industrial hasta nuestros dias; esto es especialmente
pertinente considerando que, para el estudio antropologico de las expresiones visuales, ya se ha
establecido una disciplina cientifica denominada cultura visual, la cual trasciende el alcance
historico del presente trabajo de investigacion.

1.3 Justificacion

La investigacion nace del supuesto que existe una brecha de conocimiento en determinada area
de un universo de conocimiento, cuya pertinencia otorga al documento la validez de su
desarrollo, esto es en términos generales el principio sobre el que se justifica cualquier trabajo
investigativo.

Esta brecha de investigacion se consolida ante la falta o escasez de recursos sobe un
tema en especifico, y es en este punto donde analizando la literatura existente se puede
corroborar que no existe un catalogo que dé a conocer informacion de los referentes personajes
que han venido marcando tendencia en el disefio grafico, en la actualidad se podria a dar a
conocer sobre como ha evolucionado el disefia grafico a través de la historia, por medio de una
herramienta que se ajuste a las nuevas tecnologias de la informacion, con el fin de dar acceso
libre a esta importante informacion.

Beneficiando a los estudiantes de carrera de Disefio Grafico, como también a las
personas interesadas en el tema como docentes y expertos en el tema, la investigacion fue
factible porque se contd con las fuentes de informacion confiables para establecer los
contenidos y los instrumentos de recoleccion de datos para obtener los datos estadisticos
necesarios para generar el catalogo.

1.4 Objetivos
General

e Disefiar un catdlogo digital ilustrado que documente y analice de manera exhaustiva los

principales referentes que han marcado tendencia en el campo del Disefio Grafico.
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Especificos

e Identificar a los principales referentes historicos del disefio grafico que han marcado
tendencia a lo largo del tiempo.

e Determinar el estilo y técnica de ilustracion digital para el desarrollo de los personajes.

e Crear un catdlogo digital ilustrado que documente y destaque a los principales referentes
que han marcado tendencia en el campo del Disefio Gréfico.

Capitulo I1: Marco teodrico
2.1 La ilustracion desde el diseiio grafico

A pesar del aparente esfuerzo por definir a la ilustracion, llegar a un concepto canénico
se convierte caso en una tarea de investigacion profunda, misma que se aleja de los propodsitos
de este trabajo.

Male (2019) indica que la ilustracion es una problemadtica contextualizada alrededor
de la narrativa de las palabras mientras que Zeegen (2005) afirma que la ilustracion como tal
se encuentra en algun punto entre el arte y el diseno.

Pese a la retérica imprecisa de los dos autores, después de un analisis de las
explicaciones vertidas en sendos libros, y basados en la premisa que la ilustracion es una forma
diferenciada de comunicacion visual y esta entrelazado con la evolucion y el desarrollo de los
sistemas comerciales, econdmicos y tecnoldgicos con los que se inserta (Davies, 2019) se puede
indicar que la ilustracion, en términos del disefio grafico se refiere a las imagenes o
representaciones visuales creadas para trasmitir un mensaje, complementar un texto o
comunicar una idea de manera creativa y si se quiere artistica, aunque brindarle un peso
relevante hacia el arte tendria un efecto que afectaria a la razén de ser de la ilustracion en
términos comerciales.

Es importante profundizar un poco en el ambito de la ilustraciéon como herramienta
comercial puesto que basicamente los ilustradores no basan su esfuerzo en una “inspiracion” o
en una emocién que puntualmente necesitan externar de alguna manera, en otras palabras, el

ilustrador no busca la exhibicioén de su trabajo en una galeria de arte.
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2.2 Clasificacion de la ilustracion

Si apuntamos al origen de la ilustracién podriamos remontarnos incluso a las figuras
rupestres pintadas en las cavernas de Altamira en Espafia; sin embargo, es en el renacimiento
cuando adquiere un valor utilitario en términos comunicacionales cuando vemos a personajes
como Leonardo DaVinci ilustrando a detalle todos sus inventos, amén de las obras de arte puro
como la Mona Lisa que supera el alcance hasta el &mbito pictorico (La Divina Proporcion, s.f.).

Posteriormente la velocidad con la que la tecnologia avanzé desde la invencion de la
imprenta también afectd al campo de la ilustracion, integrando cada vez mas herramientas que
poco a poco generaban un fendmeno creativo sin precedentes.

2.2.1 Hustracion tradicional

Como es de comprenderse en este acapite se aborda la ilustracion grafica desde el punto
de inflexidén del renacimiento, ya que, con esta revolucion intelectual, personajes como el ya
mencionado Leonardo DaVinci vendia sus ideas acercandolas al imaginario de quienes se
presume que podian ver sus inventos, por ejemplo, sus asistentes o aprendices que tenian acceso
a su cuaderno de notas con mas de 100 ilustraciones de sus disefios.

En la Figura 1. El helicoptero de Leonardo da Vinci se puede apreciar una de las
ilustraciones mas famosas de da Vinci, el helicoptero de Leonardo da Vinci al que llamaba
tornillo aéreo, y que posteriormente a su muerte fue hecho publico como parte de su cuaderno
de notas.

Figura 1. El helicoptero de Leonardo da Vinci

e

”}u 'l ;n w/u‘
- :’:.:L::*Wﬁﬁiﬁlﬂm

Nota: Tomado de https://www.museoscienza.org/en/collections/objects/aerial-screw
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A partir de la invencion de la imprenta las ilustraciones tomaron un valor fundamental
en el campo de la comunicacion, tal es el caso del libro de Johannes Regiomontanus en el afio
de 1476 que incluia la xilografia de un calendarium como se puede observar en la ;Error! No s

e encuentra el origen de la referencia..

Figura 2. Calendarium de Johannes Regiomontanus — 1476

LO INSTRVMENTD DEL VERD MOTO DE LA LVNA.

Nota: Tomado de https://mo.ma/3UAfQni

Queda claro entonces que en cualquier caso la ilustracion en términos de disefio grafico
siempre esta relacionada con un valor utilitario altamente comunicacional e intrinseco que
amerita su estudio y entendimiento para los propositos de este trabajo.

A partir de la revolucion industrial también se observa un repunte en las ilustraciones
que en este caso no solo tienen un fin comunicacional sino también cientifico, tal es el caso de
Thomas Alva Edison que muestra en la jError! No se encuentra el origen de la referencia. u
no de sus mas importantes inventos, la bombilla eléctrica, y por supuesto la ilustracion se podria
llamar el inicio del modelado, en todo caso notese la importancia que todos los cientificos
supieran ilustrar o por lo menos tuvieran alguien que lo haga por ellos, aunque en su mayoria

aprendian a ilustrar como un medio de trasmitir lo que los ojos habrian visto.
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Figura 3. La bombilla de Edison

Nota: Tomado de https://amzn.to/4twYJdW

Llega los albores del siglo XX y con ello varios movimientos geopoliticos importantes
que marcan un antes y un después, tal es el caso de la cruel II Guerra Mundial, por desgracia
uno de los “beneficios” de las guerras son la integracion de técnicas y tecnologias a la vida
cotidiana después de los conflictos y, la ilustracion grafica no es la excepcion en este fendmeno.

El infame Joseph Goebbels fue la cabeza del ministerio de Reich para la ilustracion y
propaganda creado por el mismo Hitler a partir de su toma del poder en 1933, y su objetivo era
comunicar el mensaje nacional socialista de forma efectiva a través de las artes y principalmente
de la prensa.

Esta ultima requeria imagenes explicitas sobre el antisemitismo promulgado por el
partido nazi, creando un escenario de tolerancia ante la violencia contra los judios tras la
promulgacion de las leyes raciales de 1935 en Nuremberg, un ejemplo de ello se muestra en la
Figura 4 donde claramente se alude al estereotipo judio siento expulsado de Alemania por un
trabajador agricola germano, bajo la leyenda “Exportacion alemana: arrojemos al falso bando

de los judios del pais aleman”.
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Figura 4.Ilustracion antisemita nazi

.DEUTSCHER EXPORT !'*

Raus aus unferm deutfhen Cande
Mit der {dymier’gen Fudenbande!

Nota: Tomado de https://bit.ly/3UIIXVw

En contraparte, Estados Unidos utilizaba también la ilustracion como medio para
generar en el ciudadano norteamericano un patriotismo que en muchos casos incluso los llevo
a enlistarse en el ejército e ir a la guerra, tal es el caso del iconico cartel de 1917 en la I guerra
mundial, donde ya aparecia el mitico “7io Sam” de la Figura S llamando a enlistarse en el
ejército norteamericano y cuyos colores una vez mas apuntan a un chauvinismo extremo con
un poder de persuasion que se puede sentir hasta el dia de hoy, un poco mas de 100 afios después
de haber sido creado por el ilustrador James Montgomery Flagg quien ya tenia un historial
realizando este tipo de trabajos propagandisticos.

Figura 5.Cartel del Tio Sam

YOU
FOR U.S.ARMY

NEAREST RECRUITING STATION

Nota: Tomado de https://bbc.in/4fDwnyT
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El mensaje de postguerra también fue objeto de ilustracion puesto que con ello se
pretendia que la poblacion adquiera un sentido de optimismo y grandeza, configurando de esta
manera la idea de un pais préspero que pese a las vicisitudes, problemas y catastrofes cada vez
lograba salir incluso mejor, este fue el resultado de la propaganda a partir de 1945, basta fijarse
en el cartel de la Figura 6 donde ilustra explicitamente el estilo de vida “americano” y que no
se comprara con nada, de hecho lo llama el “mas alto estandar de vida del mundo”, que una vez
mas influyd en generaciones futuras y logicamente afect6 a comunidades como las de
Latinoamérica que mas temprano que tarde iniciaron con los procesos migratorios de la década
de los 60’s y 70’s atraidos por esa propaganda que finalmente dejaba cada vez més impuestos
en las arcas de los Estados Unidos, es decir, toda una reaccion en cadena avivada por la fuerza
propagandistica de un ilustrador, a pesar incluso de la consideracién que para la época la
fotografia estaba en su apogeo de introduccion; sin embargo de ello, los posters ilustrados con
su peso, colorido y tipografia seguian siendo altamente populares para la comunicacion masiva
y en ese contexto es que su permanencia ha sido muy extendida a través de los afos (Doyle

etal., 2018).

Fiﬁura 6. Ilustracion Bostguerra de Estados Unidos

Nota: Tomado de https://bit.ly/3NVagxgb
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2.2.2 Ilustracion Digital

Larevolucion digital en la década de los 60°s marco otro punto de inflexion en la historia
de la humanidad, proyectos como los de Stevie Jobs y Bill Gates transformaron la forma en la
que las artes graficas se desarrollaron.

Principalmente Jobs con el desarrollo de la Apple Computer de Macintosh, Adobe
Systems invento el lenguaje de programacion PostScript especializado para el disefio grafico y
con esto desde la aparicion del PageMaker, la profesionalizacion de las tipografias y el
desarrollo del vector Béizer, para 1980 la aparicion del Adobe Illustrator en el mercado fue
inevitable y l6gicamente todos los disefiadores de la época estandarizaron su forma de trabajar
con estos elementos (Meggs et al., 2006).

La digitalizacion de las ilustraciones no pasoé desapercibida para Windows que
inmediatamente desperto la atencion de Cowpland Research Labs y para 1987 lanzan la primera
version de CorelDRAW, el competidor directo de Illustrator para PC (Meggs et al., 2006).

Este es el entorno en el cual la ilustracion digital comenzd a desarrollarse, con
herramientas que permitian cada vez disefios con menos desperdicio, posibilidad de deshacer,
optimizacién de tiempo, correcciones, trabajo con capas, tipografias especiales y toda una gama
de funcionalidades que no solo emulaban el dibujo a mano sino que brindaban posibilidades
infinitas en cuanto al color y las formas; en la Figura 7 se puede apreciar la evolucion de la
paleta de herramientas de Adobe Illustrator desde 1987.

Figura 7. Paleta de herramientas de Illustrator desde 1987
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El resultado de esta integracion del dibujo con la tecnologia alcanzé incluso a la
trascendencia de la ilustracion comercial hacia el mundo de las artes, sobre todo en el ambito
del abstracto donde las herramientas del programa resultaron de gran importancia para la
composicion; artistas como Laura Greenan incluyeron Adobe Illustrator en sus obras con gran
destreza y creatividad como se puede ver en la Figura 8 donde efectivamente combina formas
vectoriales, colores y una textura plana con contrastes radicales del color utilizando
combinaciones complementarias para atenuar el impacto visual y brindar naturalidad a la vision
general de la piza artistica.

Figura 8. Pop Art Trio de Laura Greenan

Nota: Tomado de https://www.lauragreenan.com/work

2.3 Tipos de Ilustracion

Como ya se ha explicado, la ilustracion responde taxativamente a una serie de
circunstancias que se alinean con el &mbito comercial de su uso, esto conlleva a una necesaria
tipificacion que facilite su estudio y su utilizacion para fines de este documento.

Esta tipificacion de la ilustracion esta disefada para la promocion de la identidad de
elementos politicos, econémicos, educativos, sociales o de otra indole que representen a un
colectivo cualquiera que sea este (Male, 2007), amén de las dos principales ramificaciones

historicas desarrolladas en parrafos anteriores, esto es, la ilustracion tradicional y la digital.

28


https://www.lauragreenan.com/work

2.3.1 Iustracion Editorial

La ilustracién editorial es un capitulo importante en este compendio tedrico, entendida
como aquella en la que la mayoria de los ilustradores se desenvuelve y obviamente en la que
mayormente se encuentran las oportunidades laborales (Zeegen, 2005).

Una de las caracteristicas de este tipo de ilustracion es la necesidad de vigencia de las
publicaciones, entendiendo que, a nivel periodistico, por ejemplo, se crean piezas de ilustracion
cada dia y a todas horas, de todos los tipos de dibujos que resultan u complemento
extremadamente necesario para la linea editorial sea cual sea esta.

La estructura de una linea de produccion editorial contiene elementos que claramente
tienen una orientacion determinada por el soporte que brindara la ilustracion, por ejemplo en
casos de libros como E! Lobo Estepario de Hermann Hesse donde en una de sus ediciones se
puede ver como la novela se describe en la imagen de portada de la edicion de 2023
representando la narrativa del escritor en una sola imagen; es de suponer que para ilustrar la

Figura 9 el ilustrador debio leer la novela un par de veces como minimo.

Figura 9.Portada de la novela Stepepenwolf
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Nota: Tomado de https://amzn.to/4hDBY qu

29


https://amzn.to/4hDBYqu

Desde sus inicios, periédicos como el New York Times (NYT) tenian entre sus paginas
trabajos de ilustradores reconocidos como la latinoamericana Maria Medem que destaca su
trabajo por la simpleza del mensaje y el uso del color para dar soporte al articulo; en la Figura
10 se expone una muestra de su trabajo en el NYT y parte del articulo “The Best Illustration,
The most memorable illustrations of the year 2020”’; en esta muestra se puede interpretar una
alegoria a los movimientos migratorios que se producen en las costas de Miami por cubanos
que se lanzan a la aventura de atravesar el Océano Atlantico buscando un futuro mejor para
ellos y sus familias.

Figura 10.Ilustracion de Maria Medem

Nota: Tomado de https:/nyti.ms/3Aui4h8

Dentro de la ilustracion editorial se puede encontrar varios subtipos de ilustracion que
se clasifican segun su utilidad en términos comunicacionales y légicamente cada una con su
particularidad en cuanto a su valor al dar soporte a otros medios.

2.3.2 Hustracion de Prensa

La ilustracion en la prensa contiene una serie de conceptos relacionados que son los que
definen el planteamiento de un articulo, una noticia, una opinion, una editorial, publicidad u
otro componente de la linea de prensa que se requiera.

El primer banco de elementos que se hacen presentes al ilustrar para la prensa es el
cumplir con un encargo, es decir, el cliente es real, hay una fecha u hora limite para la entrega

del trabajo, posicionamiento coherente con la linea de prensa, exigencias y complejidades de
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parte del jefe de editores que, habra que entender, al final es el responsable de todo lo que se
imprima en ese ejemplar.

También es digno de destacar la relacion entre el ilustrador y el disefiador grafico ya
que es el segundo quien tendria el panorama visual completo de lo que va a suceder en términos
graficos en cada edicion, de €l depende también el maquetador, el diagramador y todos los
creadores de piezas individuales que al conjunto estaran bajo la pauta del disenador grafico, en
este grupo se incluye por supuesto al ilustrador.

Otro elemento importante para el ilustrador, no solo en la prensa sino en cualquier medio
que implique el trabajo en equipo es la direccion de arte, puesto que se entiende que debe haber
un camino marcado que indique un argumento homogéneo en toda la publicacion o incluso en
toda la empresa que maneja el medio.

Un ejemplo claro de direccion de arte se puede encontrar en la web de National
Gegraphic, en la cual predomina el distintivo negro con amarillo y todas sus fotografias
mantienen coherencia en cuanto a color y concepto; como se puede observar en la Figura 11
los tonos que evocan la claridad del amarillo contrastando con tonos oscuros que retrotraen al

negro sin ser evidentes en su presentacion.

NATIONA

CEOCRAPHIC LOGIN Neowietton

Figura 11.Ejemplo de Direccion de Arte de National Geograihic

Relatad Topics

TRAVEL AND ADVINTURE

You May Also Like

L

7 wiys to make travel less
stressful

Nota: Tomado de https://www.nationalgeographic.com/travel/article/traveling-with-pets-tips

2.3.3 Ilustracion Técnica
La ilustracion técnica, mas conocida en el mundo anglo como Engineering Design, es

un proceso regularmente iterativo en el que se aplican las ciencias basicas como las matematicas
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y las ciencias de ingenieria para convertir de forma Optica los recursos, con el fi de alcanzar un
objetivo determinado (Haik & Shahin, 2011).

Un ejemplo claro de lo que es la ilustracion técnica se lo puede encontrar en los disefios
para la fabricacion de pernos especificos para un equipo que se esté fabricando; en la Figura 12
se muestra un ejemplo de este tipo de ilustracion que cabe indicar pertenece al campo de la
especializacion técnica de las ingenierias.

Figura 12.I1ustracion técnica del tornillo PZ100N

F DIA. - 3 HOLES EQUALLY
SPACED ONG DIA. B.C.

Nota: Tomado de https://www.pic-designcatalog.com/pz6100n.html

2.3.4 Ilustracion Cientifica

En el ambito cientifico se puede ver que a finales de la revolucion industrial en el afio
1835 Charles Darwin escribe su famoso libro “El Origen de las Especies” donde
definitivamente eché mano de la ilustracion gréafica para documentar todos y cada uno de sus
hallazgos en las islas Galapagos, dibujos que se encuentran distribuidos en los libros de notas
del autor preservados en el repositorio “The Complete Work of Charles Darwin”

El detalle con el que los dibujos han sido trabajados demuestra la importancia de esta
herramienta que a la luz de la época debia reemplazar lo que hoy realiza un escaner de los mas
basicos; en la Figura 13 se puede observar lo prolijo de cada ilustracion, el valor cientifico que
tuvo para la época y la trascendencia de estos dibujos a lo largo de la historia hasta nuestros

dias.
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Figura 13.Ilustracion de aves de las Galapagos

Nota: Tomado de alamy.com

2.3.5 [Ilustracion publicitaria

La ilustracion publicitaria incluye un elemento que en otros tipos de ilustracion es
inexistente, esto es las métricas o, dicho de otra manera, el resultado en ventas de la imagen
publicitaria.

El ilustrador para agencias de publicidad es una mente que puede predecir el
comportamiento del cliente potencial segun lo que se requiere vender, tal es el caso de marcas
como Coca Cola, Fanta, Adidas o banners como el “The Moldy Whopper” de Burguer King
(BK), ganador del Grand Prix en el Festival Internacional de Creatividad de Cannes Lions,
presentado en la Figura 14; después de esta publicidad las ventas de BK se incrementaron un
14%, la métrica de sensacion positivo-neutral de los consumidores se increment6 hasta un 88%

y la percepcion de uso de ingredientes de alta calidad subi6 +26 puntos porcentuales.

Figura 14.Im
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Pese a que el campo de la publicidad es uno de los mejor pagados, el papel del ilustrador
es un lugar donde convergen las métricas, los plazos de entrega y la presion de obedecer al jefe
en tiempo y forma; sin embargo de aquello, es una de las areas donde mas, y mas rapido se
aprende, con lo vertiginoso del mundo de las ventas y la velocidad con que las empresas
generan ideas de venta, la capacidad de reaccion de un buen ilustrador serd una escuela
importante donde se medira la versatilidad del mismo.

2.3.6 Ilustracion Conceptual

Una vez mas la ilustracion se convierte en una herramienta poderosa para la trasmision
de ideas y la comunicacioén efectiva, sin embargo, en el campo conceptual adquiere una
relevancia diferente a la hora de ser un soporte visual, ya que su objetivo principal radica en la
narrativa de lo que intenta representar con dicha ilustracion; en palabras de Zeegen (2005), la
funcion del ilustrador consiste en dar vida y forma visual a un texto o mensaje.

Tal es el caso del cine, teatro o videojuegos que en el dmbito de la ilustracion debe
representar un verdadero traductor de la idea o el concepto del director/creador para que todos
los involucrados tengan una misma vision de cada elemento.

En este caso el proceso requiere de muchas fases para pulir la representacion, esto quiere
decir que un boceto puede cambiar tantas veces como el director/creador lo necesite hasta que
se ajuste a lo su necesidad; en la Figura 15 se puede observar un ejemplo de la transicion de
Ghost Rider en boceto, que cabe destacar el ahorro de recursos que representa hacerlo antes de

la produccién
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Figura 15. Boceto de Ghost Rider en preproduccion

N 4
Nota: Tomado de https://bit.ly/4thUkvQ

2.3.7 Ilustracion Infantil

Los albumes ilustrados son, al mismo tiempo, objetos de arte y la literatura primaria de
la primera infancia, y ofrecen a los lectores un drama convincente a través de la interaccion de
las narraciones visuales y verbales (Salisbury & Styles, 2012).

Bajo esta acertada premisa se puede concluir que la ilustracion infantil es un tipo de arte
visual disefiado especificamente para acompafiar y complementar textos dirigidos a nifios, lo
cual implica un viaje profundo a la propia infancia del ilustrador, jugar a ser nifio y ver cada
dibujo con los ojos de la infancia.

Este precepto saca totalmente de base al criterio individualista del arte, y lo convierte
quizas, en la representacion visual mas orientada a satisfacer un grupo social, nada facil de
complacer y con una critica totalmente receptiva en caso de éxito o aspera y de rechazo en caso
de fracaso; este punto de vista debe obligadamente a considerar varios elementos que ayudaran
a mirar las cosas desde la perspectiva del publico pequefio.

e Simplicidad: Utiliza formas, colores y lineas simples y faciles de entender para los

niflos.
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e Colorido: Suele emplear colores vibrantes y llamativos para atraer la atencion de los
pequeios lectores.
e Expresividad: Transmite emociones y sentimientos de forma clara y evidente.
e Complementa el texto: Aporta informaciéon y detalles que enriquecen la historia mas
alla de lo escrito.
e [Estimula la imaginacion: Despierta la creatividad y permite a los niflos crear sus propias
interpretaciones.
e Funcién educativa: Ayuda a los nifios a comprender conceptos, ampliar su vocabulario
y aprender sobre el mundo.
e Adecuacion al publico: Se adapta a la edad y nivel de desarrollo del publico infantil al
que va dirigida.
e Narrativa visual: En muchos casos, las ilustraciones pueden contar la historia por si
solas, especialmente para niflos que ain no saben leer.
En la Figura 16 se puede observar una de las ilustraciones infantiles mas iconicas de
todos los tiempos, se trata de la interpretacion de un sombrero en el cuento “El Principito”,
misma que relata en un solo dibujo toda la narrativa del capitulo en mencion, sin ser obvio y

motivando al lector a seguir con la lectura; una verdadera obra de arte.

Figura 16. Ilustracion del libro "El Principito"

Nota: Tomado de https://www.flickr.com/photos/microagua/16723191227
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2.4 Estilos de Iustracion

Cada artista/ilustrador tiene una manera particular de representar las ideas y conceptos
de forma visual, utilizando una combinacidon de técnicas, formas y colores que marcan la
impronta de lo que se quiere expresar.

A pesar de lo particular que puede parecer el concepto de estilo en la ilustracion, lo
cierto es que mas bien se refiere al objetivo del proyecto, el publico, el medio por el cual se va
a reproducir, el contexto social y cultural, la funcionalidad y particularmente la tendencia
(Ryan, 2023); misma que al final marca la identidad de un tiempo determinado.

Dicho esto, el estilo es el riel sobre el que se monta la creatividad del ilustrador para
hacer lo que sabe hacer, representar graficamente las ideas y conceptos con un fin determinado,
estructurando cada trazo dentro del canon del estilo requerido y ajustando la ilustracion a las
necesidades pragmaticas del cliente.

2.4.1 Realismo

Las épocas se suceden en una secuencia de tiempo que permite mapear historicamente
los acontecimientos en cualquier ambito de la humanidad; justamente es este criterio el que
permite analizar los estilos y comprender el origen de cada uno de ellos.

En los albores del siglo XIX cuando predominaba el romanticismo toda la tendencia
apuntaba hacia el arte que resaltaba los valores sublimes del ser humano, més aun cuando la
humanidad se volco al nacionalismo que atraveso todas las artes, incluido el disefio, la moda y
la arquitectura.

Como respuesta dialéctica a este movimiento, a partir de 1840, las artes, principalmente
la literatura, se esforzd en romper con la vision nefelibata de las expresiones de moda en el
romanticismo; es en este punto cuando escritores como Herman Hesse deciden retratar la cruda
realidad de los inicios del siglo XX, retratando objetivamente y con detalle la condicion social

y econdmica del mundo de ese entonces (Mas de Arte, 2024).
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Es asi como nace el realismo, como una expresion de la realidad observada
minuciosamente y con detalle, casi como si fuera una fotografia donde el artista no aporta nada
mas que la destreza para representar lo que ve tal cual lo ve, como se puede apreciar en la Figura
17 donde el ilustrador muestra la expresion real de la modelo y complementa con elementos
caracteristicos del estilo como una precision detallada, una tematica cotidiana, el uso de la luz
y el color y aunque no se puede determinar el entorno ni el contexto, incluso la ilustracion da

pistas de las caracteristicas sociales de la modelo.

Figura 17. Ilustracion Realista de Mannah Muller

=

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/2p8ynsm7

2.4.2 Estilo semi-realista

La inquietud creativa de los ilustradores fue incorporando elementos al realismo que
poco a poco fueron desvirtuando el caracter determinante del realismo, combinando colores y
formas para lograr efectos que, al combinarse con la imagen del modelo a detalle produjeron
en el espectador sensaciones de hiper estimulacion de los sentidos, en una forma positiva.

La ilustracion realista ahora tiene un nuevo matiz que combina la imagen del modelo
con elementos de fantasia, por ejemplo, cuando se ilustra caracteres, el realismo se manifiesta
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en la recomendacion de Gurney (2009) cuando dice que, “cuanto mas te proyectes en el
personaje que estas representando, mas convincente serd tu pintura. Sabras qué musculos estan
tensos y qué pierna soporta el peso. Todo esto se transmite a tu resultado final”.

A este componente principal del personaje realista se le puede incorporar aportes como
la simplificacion de rasgos, uso de color y luz inexistentes para dar relevancia al sujeto,
enfatizar la expresion del modelo, y utilizar técnicas tradicionales o digitales para incluir efectos
unicos que le den realce al caracter del personaje. En la Figura 18 se puede observar el proceso
de simplificacion en la expresion del rostro asi como la transformacion del caballo real a un

dragoén de la imaginacion del ilustrador y el ambiente de cueva que en el boceto no existe.

Figura 18.Comparativa entre realismo y semi realismo
=
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Nota: Tomado de Imaginative Reali

2.4.3 Estilo caricaturesco

Richmond (2011), bajo una perspectiva humoristica que sintoniza con el estilo, define
a la caricatura como “un retrato con el volumen muy alto”. Indica ademas que una buena
caricatura captura mas que el parecido del modelo y hace mucho mas que exagerar los rasgos;
una buena caricatura algo de la personalidad, la actitud y una intangible esencia de la persona.

La caricatura contiene tres elementos importantes que definen la utilidad de este tipo de
ilustracion, a saber: la reconocimiento, la exageracion y la personalidad.

El reconocimiento se refiere a que un sujeto caricaturizado debe reconocerse

inmediatamente, esto se logra capturando la esencia de las expresiones, descubriendo lo que
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caracteriza al individuo, lo que lo diferencia del resto, por ejemplo, en la Figura 19 aunque esta
de perfil y con los rasgos totalmente exagerados, la expresion caracteristica de su boca cuando
toca la guitarra es inconfundible, sumado al tamafio de sus manos que efectivamente siempre
se ven mas grandes de lo normal y la textura rtstica de sus dedos hacen que a primera vista

digamos “ese es el guitarrista de los Rolling Stones”, incluso si no sabemos su nombre.

Figura 19. Caricatura de Keith Richards
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Nota: Tomado de https://tinyurl.com/59x3wnk7

Por otro lado, la exageracion aporta a la ilustracion una vision mas personal y subjetiva
del andlisis del ilustrador, quien se convierte en el intérprete de las particularidades del sujeto.
Una vez mads, el limite de la exageracion se da por el reconocimiento, es decir, el ilustrador
puede exagerar los rasgos tanto como quiera mientras el sujeto siga siendo rapidamente
reconocible.

En la Figura 20 podemos ver otro rostro muy caricaturizable, el de Mr. Bean, de quien
se han hecho miles de caricaturas y en la gran mayoria la exageracion no ha cambiado la esencia
del sujeto, sin embargo, en esta figura se puede ver como la técnica sobre utilizada de los rasgos

distorsiona la verdadera esencia del personaje.
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Figura 20. Caricatura distorsionada de Mr. Bean

Nota: Tomado de https://es.toonpool.com/cartoons/Mr.%20Bean_33512

Finalmente, la personalidad se refiere a la esencia misma del personaje, el ilustrador
debe tener el ojo en capturar los rasgos de la personalidad del sujeto, ya que de estos rasgos es
lo que al final se sostiene la caricatura.

2.4.4 Estilo minimalista

El estilo minimalista tiene por objetivo expresar conceptos, historias sentimientos de la
manera mas sencilla posible pero a la vez de la firma mas eficaz, es decir con una frugalidad de
elementos en la ilustracidon pero con una carga conceptual importante (IDAC, sf).

Las caracteristicas de la ilustracion minimalista son la simplicidad, el espacio como
parte integral de la ilustracion, el impacto visual, la trasmision clara del mensaje y la
funcionalidad. Un ejemplo de ello se puede ver en la Figura 21donde el espacio forma parte del
concepto que se quiere trasmitir, un concepto que sostiene la imagen clara del cuchillo con la

firma de la cara de una mujer en él, representando la violencia contra la mujer.

41


https://es.toonpool.com/cartoons/Mr.%20Bean_33512

Figura 21. [lustracion minimalista de Magoz

Nota: Titulo de la ilustracion “Violence against women” — Magoz

2.4.5 Lalustracion abstracta

Pertenece al ambito del arte abstracto, cuya caracteristica principal radica en expresar
formas, colores y figuras que no existen en la realidad (Gooding, 2001), tal es el caso de
Salvador Dali que pintaba relojes doblados en su famoso cuadro La Persistencia de la memoria,
en donde el surrealismo supera incluso al concepto abstracto de la obra.

Dentro de las caracteristicas del estilo abstracto de la ilustracion se encuentra el poco
figurativismo, es decir que no intenta imitar a ningiin elemento existente, y la interpretacion
subjetiva que luego de haber explicado todas las caracteristicas se entiende que cada quien tiene
libertad de interpretar el cuadro como quiera. En la Figura 22 se puede observar lo
anteriormente dicho en cuanto al estilo.

Figura 22. Ilustracion de Piet Modran

Nota: Tomado de https://images.app.200.21/Q79pihXC47hzwcP69
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2.4.6 EIl Street Art

También llamado arte urbano, es una expresion artistica relacionada con la juventud
que se manifiesta en espacios publicos, con motivos de la cotidianeidad de los barrios, o
vivencias de la gente de los grupos sociales de metrépolis del mundo, con el fin de ser vistos
por el publico general, como si se tratara de una galeria al aire libre.

Una de las practicas mas comunes del Street Art o Arte Urbano es el graffii, pero ademas
esta el mural, stencils, adhesivos o cualquier medio que permita la interaccioén con la comunidad
(ver Figura 23).

El graffiti, a la sazdn, es la forma que las comunidades de minoria se han expresado
desde hace varias décadas, denunciando crimenes desatendidos, desapariciones, abusos y
cualquier evento que los medios de comunicacion suelen pasar por alto o simplemente

silenciarlos.
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Nota: Tomado de https://tinyurl.com/416wyu84

2.5 Técnicas Tradicionales de Ilustracion

Estas técnicas son aquellas que se practican sobre materiales reales, sin intervencion de
herramientas digitales; el color se logra a través de pigmentos y las mezclas y combinaciones
de estos produce coloraciones que no se encuentran en la paleta (Reardon, 2016).

2.5.1 Técnica humeda
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Se refiere a un conjunto de métodos de pintura en los que los pigmentos se aplican
utilizando un medio liquido, como agua o aceites, lo que permite una variedad de efectos
visuales y texturas. Estas técnicas son populares en el ambito del arte y la ilustracion debido a
su versatilidad y capacidad para crear diferentes acabados.
2.5.1.1 Acuarela

La base de la acuarela son pigmentos molidos y diluidos en agua que se aplican sobre
papel o agua, generando una capa de color con un nivel de transparencia que permite que el
color del papel sea parte de la ilustracion; existen varias técnicas dentro de la acuarela que
ayudan a texturizar de una u otra manera la ilustracion, se puede observar la Figura 24, el cuadro
nenufares de Claude Monet donde los colores se van superponiendo y los pigmentos mezclados
dan paso a las formas -parcialmente definidas- pero que conservan el efecto conceptual de las
plantas sobre el agua.

Figura 24. Acuarela de Claude Monet — Nenufares

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/2ftfb9hc

El lavado plano crea una capa uniforme de color que interactia con el color del papel;
el lavado degradado logra una transicion suave del oscuro al claro, aumentando agua al
pigmento segun sigue avanzando el area pintada; el humedo sobre humedo explota la
posibilidad del papel creando efectos suaves y difusos, consiste en aplicar pigmento sobre papel

himedo y de esta manera los colores se integran de mejor manera; el raspado procura eliminar
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pigmento con un paiiuelo o un pincel, antes de que se seque, generando texturas iluminadas; el
uso de sal consiste en espolvorearla sobre la ilustracion antes que se seque, produciendo
patrones cristalizados.
2.5.1.2 Técnica de tempera

La témpera es una técnica de pintura que utiliza pigmentos mezclados con un
aglutinante, generalmente goma ardbiga, y se diluye en agua. Es conocida por su rapidez de
secado y su capacidad para crear colores opacos, lo que la diferencia de otras técnicas acuosas
como la acuarela
2.5.2 Técnica seca

Son un conjunto de métodos artisticos que utilizan materiales que no requieren agua ni
disolventes para su aplicacion. Estas técnicas son especialmente populares en el dibujo y la
ilustracion, ya que permiten una gran variedad de texturas y efectos visuales.
2.5.2.1 Lapiz de color

Es una técnica versatil, precisa y de efectos suaves en la ilustracion; debido a que el
pigmento se encuentra aglutinado en una barra de cera, aceite o goma, permite al ilustrador usar
este material de varias formas y con diversos efectos, Como el ejemplo de la Figura 25 en la
que se observa la precision del trazo y el manejo del color.

Figura 25. Ilustracion a 1apiz de Cristina Ramallo

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/4nptb4xv
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Entre los efectos mas interesantes del uso del 1apiz de color estd la superposicion de
capas, el esfumado, la técnica de presion, el punteado, el raspado o el uso de solventes para
poder separar el pigmento y darle un acabado suave.
2.5.2.2 Carboncillo

Se refiere al uso del carboncillo, que es un lapiz con un material de carbon blando y
suave que deja trazos oscuros y mate sobre el papel, como medio para crear dibujos; y es una
de las técnicas mas antiguas y versatiles en el arte. Esta técnica se caracteriza por su capacidad
para producir una amplia gama de tonalidades y texturas, lo que la hace ideal para diversas
aplicaciones artisticas.

2.5.3 Técnicas experimentales

Se fundamenta en el uso y aplicacion de materiales y técnicas no convencionales para
producir ilustraciones con un cardcter especial y diferente. Esta técnica promueve la
exploracion de nuevas posibilidades y, aunque por definicion no habria limite en cuanto a
experimentar, varios procedimientos forman parte de esta forma de ilustrar.

Tlustracion con medios mixtos, combina elementos como la acuarela, el lapiz de color,
tinta, tinta de boligrafo o grafito. En la Figura 26 el artista Howie Art esta utilizando acuarela
como base, lo que implica que la base del dibujo sera sobre papel, una vez seca la base de
acuarela utilizaria el boligrafo para definir las formas de la ilustracion.

Figura 26. Acuarela con boli

i

rafo.Howie Art

Nota: Tomad(; de httpé://tifl?url.lcom/5c52n2h5
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El collage incorpora elementos por lo general en retazos y de materiales como papel o
tela, también puede utilizar baldosa en fragmentos o en general cualquier elemento que, a vistas
del resultado final muestre alguna forma. En términos de arte, la definicién objetiva de las
formas no seria necesaria, pero ahi radica la diferencia con la ilustracion, ya que tiene como
funcionalidad representar visualmente las ideas o conceptos con un fin especifico (Figura 27).

Figura 27. Collage publicitario “It's All Connected”

It’s all connected.

oF

BIOSUISSE

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/3ne97ckf

Texturas con objetos, esta préactica consiste en utilizar objetos cotidianos como cepillos
de dientes, esponjas o telas para generar texturas o patrones visuales en la ilustracion.

Enmascaramiento, que consiste en fapar ciertas areas del papel para que la tinta o el
pigmento no llegue a €1, se puede tomar como una forma rudimentaria de serigrafia.

En la Figura 28 se puede apreciar una ilustracion utilizando procedimientos mixtos, en
este caso genera una textura mediante el salpicado con las cerdas de un cepillo de dientes

enmascarando con patrones de formas lo que no quiso que sea pintado con el cepillo.
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. -

Figura 28. Ilustracion con método mixto

e

RIS

Nota: Ilustfééién de Victéfia K., ‘https://tinyurl.com/2b7ipiv5

2.6 Técnicas Digitales para la Ilustracion

Con el advenimiento de la tecnologia, el papel y el lienzo se transformaron en la pantalla
de un ordenador y, aunque en principio el purismo seria un gran detractor de esta innovacion,
las ventajas resultantes superaron con creces la poca naturalidad del medio digital.

La clave para la ilustracion digital radica en la combinacion de herramientas
tecnologicas con los principios artisticos tradicionales para crear obras visuales de gran
versatilidad; sin embargo en el aspecto de la aplicacion misma, los procedimientos de la
ilustracion digital dependen de la funcion y utilidad con las que el ilustrador va a realizar su
trabajo, en otras palabras depende del uso y la funcionalidad para que el profesional determine
que procedimiento va a utilizar (Zeegen, 2007).

2.6.1 Pintura Digital

La pintura digital se puede entender como una version de la tradicional, ya que lo que
pretende es realizar ilustraciones emulando a la acuarela, el lapiz de color, 6leo, acrilico, etc.
pero con las ventajas del mundo digital; ventajas como la correccion de color, el comando

deshacer, uso de capas, edicion no destructiva, pinceles digitales, texturas, etc. (Figura 29)
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Sus usos meas comunes son las ilustraciones conceptuales para videojuegos, peliculas
0 animacion, artes de portadas, libros, creacion de paisajes o de personajes, aunque logicamente,
no esta limitado a las anteriores.

Figura 29. Pintura digital de Larisa Guzeeva

No'tiz: Tomado de https://pin.it/d61jQ45tT

2.6.2 Ilustracion Vectorial

La llustracion Vectorial esta basada en formas generadas a través de vectores formados
por puntos de inicio y fin que se pueden anclar entre ellos y generar formas. Estos vectores se
pueden curvar matematicamente lo cual proporciona al dibujo un poder de escalabilidad casi
ilimitado.

Sus aplicaciones mas relevantes son la creacion de logotipos, branding, identidad
corporativa, infografias, diagramas, ilustraciones editoriales, iconos y disefios para la web. En
este ultimo uso, hay que indicar que la tecnologia web ha avanzado tanto que es posible crear
ilustraciones extremadamente complejas, convertirlas al noventero formato SVG (Scalable
Vector Graphics) e incorporarlas al disefio web con un tamafio extremadamente pequefio ya
que en realidad son solo datos (bits); antes de la integraciéon del SVG a los navegadores web,
los ilustradores debian convertir a imagen basada en pixeles y esto suponia un tamafio

importante para la navegacion (Figura 30).

49


https://pin.it/d6ljQ45tT

Fi

‘ Noa: Tmao de https://tinyurl.com/4axzpeSy

2.6.3 Pixel Art

El Pixel Art es un procedimiento que utiliza los pixeles de un tipico bpm, ampliados y
ordenados de tal forma que forman imagenes reconocibles al 0ojo humano. Esta inspirado en
una estética retro ya que era la forma de graficar en las pantallas de las décadas 80 y 90, los
lienzos no son demasiado grandes con una resolucion maxima de 512x448 a 8 y 16 bits de
profundidad, aunque técnicamente pueden tener mas tamafo el trabajo del ilustrador puede
volverse extremadamente complejo a mayor dimension; tienen una paleta de colores limitada y
los pixeles se colocan manualmente para formar la imagen, el lienzo es una cuadricula donde
el ilustrador va llenando cada pixel con un color especifico. (Figura 31).

Figura 31. Pixel Art de Iryna Palmina

iStock’
Credit: Iryna Paimina

e - T

Nota: Tomado de https://tinvul.com/VCZuahbu

2.7 Disefio Grafico
2.7.1 Definicion de Diserio Grifico
El disefio grafico es una disciplina con pocos afios en el contexto historico de la

humanidad, esto quiere decir que las iniciativas de investigacion también han sido escazas; es
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por esta razon que una definicion precisa y sin ambigliedades quizas es dificil de encontrar
(Morales Holguin & Cabrera Becerra, 2017).

Pontis (2009) indica que “en su definicion tradicional, el disefio es concebido como una
actividad creativa y técnica encaminada a idear objetos utiles y estéticos que pueden llegar a
producirse en serie”.

De esta definicion se desprende que, el proceso creativo del diseiiador no es un simple
acto de inspiracion para encontrar la imagen perfecta que describa un concepto, mas bien utiliza
una estructura logica que forma parte de su metodologia de trabajo y que le permite iterar sobre
ella cada vez que o necesite, ubicando al disefio grafico en el plano de una actividad profesional
de la comunicacion.

2.7.2 Breve Historia del diseiio Gridfico

Atendiendo al valor intrinseco comunicacional que se desprende de la definicion de
diserio grafico, su origen deberia remontarse a la existencia humana, cuando la necesidad de
trascendencia en unos casos, o quizas la simple necesidad de comunicar algo a sus congéneres,
en otros; tal es el caso de una de las pinturas rupestres de Altamira en Espafia que recrean una

escena de caza de bisontes que data de aproximadamente 35000 afios a.C. (ver Figura 32).

Figura 32. Pintura rupestre de Altamira — Espana
S Ther e TR . N, R v ) B e

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/yc8kv3ak

El valor artistico de las pinturas, la combinacién de los tonos ocres, la creatividad a
imaginar el resultado de la combinacion de los pigmentos con la textura de las paredes de las
cuevas, efectivamente ubican a estas pinturas como arte pictérico digno de una galeria o de un

museo; pero si vemos a través de la perspectiva comunicacional inherente en la segura
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practicidad del hombre de aquella época, también podriamos decir que esta pieza es uno de los
primeros trabajos de disefio grafico del ser humano.

Como es sabido, el disefio grafico también es parte del ambito de la tipografia, en tal
virtud, es necesario abordar los albores de la escritura que datan de 2100 a.C. creada por los
sumerios, y se encontraban en unas tablillas de arcilla grabadas con signos cuneiformes
(marcadas con pequefias cufias) que decian cosas, es decir comunicaban.

Figura 33. Escritura cuneiforme sobre tablillas de arcilla

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/4yp8zdpj

En el campo de la iconografia se puede decir que la antigliedad de disefio grafico se ha
hecho presente de forma pristina y transparente a través de los jeroglificos egipcios que datan
del Imperio Antiguo (2686 a.C. — 2181 a.C.); estos iconos representaban ideas y a la vez
sonidos, una muestra del poder utilitario de la imagen en la vida cotidiana del ser humano.

No menos importante en términos de disefio, es la necesidad de trascender y perennizar
un escrito. Este es el caso de La Piedra de Rosetta, artefacto creado por los mismos egipcios
hacia el 186 a.C. que contiene un mismo texto en jeroglificos, en escritura demotica y en griego
antiguo, lo que demuestra la necesidad funcional del pueblo egipcio al comunicar este texto en
tres idiomas al mismo tiempo (ver figura 34); mas importante ain es el valor historico que
represent6 cuando el cientifico Champoledn logro descifrar este artefacto y, gracias a ello, a dia
de hoy podemos saber el significado de los jeroglifos de Egipto, desde la perspectiva de este

trabajo, es un logro mas del disefio grafico, aunque no se lo reconozca oficialmente asi.
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Figura 34. Piedra de Rosetta

Nota: Tomado de https://finyurl.com/y[;sar152y

En el periodo paleocristiano cuando las primeras iglesias en Roma se establecieron, la
ilustracion religiosa adquiri6 un valor fundamental en la propagacion de la nueva fe por todo el
imperio.

Una vez mas la ilustracion y el disefio salen al paso para dar soporte a una funcion
especifica; para la época el pueblo llano no sabia leer ni escribir, y tras la adopcion de
cristianismo como religiéon oficial en el Imperio Romano (IR) en el 313 d.C., cuando
Constantino promulgé el Edicto de Milan, la tarea de evangelizacion requeria un apoyo grafico
que diera sentido visual a las palabras de la Biblia.

Escenas como el encuentro de Cristo con Pedro, la desnudez de Adan y Eva después de
comer del fruto prohibido, el cielo, el infierno, quedaban impregnadas en la memoria de los
feligreses que recibian la palabra y conectaban con los dibujos o pinturas en las iglesias; tal es
el caso del Cristo de las Catacumbas de Comodila del s. IV d.C. que refleja la sensacion de
bondad en sus ojos mezclada con la severidad del trazo, un detalle racial claro en su pelo y
barba y por supuesto, alfa () a la izquierda y omega (®) a la derecha, que representan la

eternidad de cristo, el principio y el fin, el todo (ver Figura 35).
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Nota: Tomado de https://tinyurl.com/mv8bnpck

Luego de las famosas ilustraciones de la larga Edad Media, cuando en los monasterios
de graficaba a puio y letra los libros de las grandes universidades de la época, en manos monjes
y aprendices que pasaban horas y horas sentados dibujando a tinta, adornando las letras, dandole
un sentido a la propagacion de la religion catdlica que ara entonces era la unica autorizada en
el mundo occidental, y por supuesto era la tinica que tenia los recursos para mantenerse; en el
Renacimiento europeo, con la invencion de la imprenta 1440 en manos del aleméan Johannes
Gutenberg, las ilustraciones tomaron otra connotacion, la biblia de Gutenberg como se conocio
al fragmento del libro que el inventor imprimid por primera vez, fue el puntapié inicial para que
la expansion de la religion cristiana fuera universalizada.

Por otro lado, la accion democratizadora de la imprenta permitié que campesinos y
artesanos jueguen a las cartas, igual que la nobleza, permitiendo asi incluso el entrenamiento
de destrezas como el reconocimiento de simbolos, las secuencias y el razonamiento 16gico (ver

Figura 36).
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Figura 36. Sota de diamantes

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/3thmjws5

Finalmente, con la Revolucion Industrial es cuando el Disefio Grafico adquiere un valor
funcional por si solo, es decir, ya no es solo el hecho de poner un dibujo que haga algo en algin
manuscrito, era una herramienta para ilustrar planos, documentar avances cientificos y por
supuesto, a partir de 1940 se convirtié en un arma poderosa para atacar la moral del enemigo y

reforzar el animo de los combatientes en la II guerra mundial (ver Figura 37).

Figura 37. El Puente de Remagen — 1945
- W, o R
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2.8 Referentes en el Disefio Grafico

Un referente se puede definir con una persona, objeto o idea que se toma como modelo,
guia o punto de referencia para el trabajo propio. En este sentido, los referentes del disefio
grafico pueden ser disefios, obras, estilos, tendencias o, en el caso de este trabajo, personas que
generan dichas tendencias o estilos.

Los referentes presentados en este trabajo se agrupan por region, es decir, referentes
internacionales, hispanos o latinoamericanos y ecuatorianos, y dentro de cada grupo estidn
presentados cronologicamente.

En este contexto, a manera de introduccion y previo al determinante subtitulo de los
referentes internacionales, vale la pena hacer un breve repaso sobre la era pre Gutenberg, los
finales de la edad media; una época turbia en términos de referentes puntuales, mas bien se
puede evidenciar una coleccion de estilos y técnicas que se utilizaban en los famosos
scriptorium que eran habitaciones dedicadas a la escritura y copia de manuscritos, y que
formaban parte de colecciones de libros por lo general privadas, tal es el caso de la biblioteca
de Jean, duque de Berry (1340-1416) que contenia ciento cincuenta libros, entre ellos catorce
Biblias y quince Libros de Horas (Meggs et al., 2006).

De esta época y de estos talleres de escritura destacan los hermanos Pol, Herman y Jean
Limbourg quienes se formaron posiblemente en un scriptorium de Paris y quienes para los
principios del siglo XV ya tenian una clara idea de la interpretacion visual de los conceptos y
la experiencia sobre todos sus disefios, que experimentaban con los planos, los volimenes y y
la perspectiva lineal, un poco a la vanguardia de la tendencia gotica de la época (ver Figura 38).

A pesar de la relevancia de los hermanos Limbourg dentro del disefio grafico, para los
fines de este trabajo solo serdn mencionados como punto de partida para la investigacion en
cuanto a la coleccion de referentes que se presenta a continuacion y que permite una ubicacion

cronologica base para la seleccion de los personajes que integraran este estudio.

56



- Hermanos Limbourg

Figura 38. Les Tres Riches Heures du duc de Be

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/4utdfhdr

2.8.1 Referentes internacionales
2.8.1.1 Johannes Gutemberg.

El primer referente internacional de relevancia, no solo por la invencién de la imprenta
sino por su aporte en la estandarizacion de la tipografia, al hacerla mas legible y por supuesto
pensando en su reproduccion en serie, debid considerar este aspecto para el disefio de los tipos
moviles; por otro lado, tomando en cuenta la reproduccion de libros, debio pensar en términos
de disefio visual y composicion, asi como diagramacion, correccion de errores, manejo de
pruebas, etc. Otro aspecto del disefio que impactd Gutemberg fue la difusion cultural y del
conocimiento, ya que a partir de ese momento los libros fueron mas asequibles por consiguiente
el disefio de las ilustraciones debi6 ser tomado en cuenta en aspectos cono el funcional y estético
(ver Figura 39). Es importante recordar que Martin Lutero utilizo la invencidn de su coterraneo

para difundir las 95 tesis de la fe protestante.
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Figura 39. Tipografia de la Biblia 42 de Gutemberg
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Nota: Tomado de https://tinyurl.com/34prxdkw

2.8.1.2 William Morris.

Este inglés de origen acaudalado tuvo en sus inicios la holgura para experimentar entre
la arquitectura, el dibujo y la escritura, antes de encontrar su verdadera veta en el disefio de
patrones y motivos para papel tapiz, telas, alfombras y tapices. Luego de una epifania politica
que lo llevo a ser activista y uno de los primeros socialistas del mundo del arte, liderd el
movimiento Arts & Crafts (AC) a finales del siglo XIX, llevando sus disefos hasta el campo
de la arquitectura y las artes decorativas; promovio la revalorizacion de las artesanias, el disefio
de muebles, papeles, y otros objetos decorativos, estaban enfocados hacia una belleza funcional,
a través del movimiento, Morris buscaba democratizar el arte y mejorar las condiciones
laborales de los artesanos; el impacto internacional de su movimiento influencio el trabajo de
arquitectos como Charlse Renie Mackintosh en Escocia, en Estados Unidos influy6 en el

desarrollo del Estilo Misionero, y en movimientos como el Wiener Werkstdtte en Viena.
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Figura 40. Disefio textil de William Morris

Nota: Tomao de https://tinyurl.com/k5z4u5Swf

2.8.1.3 Jules Chéret (1836-1932).

Este disefiador francés es conocido como el padre del cartel moderno. El disefiador de
posters mas influyente de finales del siglo XIX. Se le atribuye el haber revolucionado la
cromolitografia al demostrar una organizacion y planificacion detallada para lograr los colores,
formas y expresiones a través de la superposicion de colores (Eskilson, 2012).

Publicé mas de mil carteles relacionados en su mayoria con el mundo del espectaculo
parisino resaltando la imagen de la mujer provocativa y sensual para atraer la atencion hacia
los cabarés, teatros y Operas de la ciudad (ver Figura 41). Cabe destacar que en la mayoria de
sus creaciones la modelo danesa Charlotte Wiehe conocida como “La Chérette” fue su
inspiracion, legando a ser la cara de muchos de sus carteles publicitarios.

Otro de los objetivos de las ilustraciones de Chéret era mostrar y publicitar la vida
cosmopolita, moderna y maravillosa de la "Ville Lumiere”, se podria decir que Jules Chéret
logrd conjugar el estilo publicitario con la influencia historica del rococ6 y el impacto definitivo

de los colores al servicio de la representacion visual.
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Figura 41. Bal au Moulin Rouge. Jules Chéret. 1892

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/3ex2juyr

2.8.1.4 Peter Behrens (1868-1940).

Fue un arquitecto, disefiador y artista aleman cuyo mayor aporte consiste en ser
vanguardia en el area del disefio industrial y grafico corporativo; trabajo para la Allgerreine
Elektrizitats-Gesellschaft (AEG), la compainia que fabricaba aparatos eléctricos y que fue
considerada pionera en el primer programa global de identificacion visual, y Behrens fue puntal
para el desarrollo de dicho programa; la marca Elecrtolux hasta el dia de hoy sigue utilizando
las siglas AEG, aun cuando la empresa ya no existe (Meggs et al., 2006).

También realizo un importante aporte en la tipografia al ser el creador de fuentes como
Behrens Schrift, Behrens Kursivy la Behrens Antiqua, en un claro intento de renovar las formas
clasicas para la nueva era y recuperar un poco de la claridad de las fuentes romanas, como se
puede apreciar en la Figura 42, las formas clasicas son modificadas para atraer el ojo del

consumidor del nuevo siglo.
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Figura 42. Fuente Behrens Schrift

BehrensSchrift_Licht.otf
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Bebhrens Schrift

Nota: Tomado de https://www.dafont.com/es/behrensschrift.font

2.8.1.5 Bauhaus (1919-1933).

Se considera un referente en términos de escuela de disefio grafico mas que como una
persona, puesto que Bauhaus es eso, una escuela alemana que revolucion6 el arte, el disefio
grafico y la arquitectura en todo el mundo (Meggs et al., 2006). Sus principales exponentes se
listan en la Tabla 1 con un pequeiio detalle de su aporte o relevancia en la escuela y los afios de

nacimiento y muerte.

Tabla 1

Exponentes de la Escuela Bauhaus

Nombre Nac./Muerte Aporte/Relevancia

Walter Gropius 1883-1969  Fundador y primer director de la Bauhaus. Gropius fue
un arquitecto clave que promovio la integracion de la
arquitectura, el arte y el disefio industrial.

Ludwig Mies van der Rohe 1886-1969 Tercer director de la Bauhaus, conocido por su
enfoque en el minimalismo y la funcionalidad en la
arquitectura. Su famosa méxima es "menos es mas".

Hannes Meyer 1889-1954  Segundo director de la Bauhaus, que enfatizo el
enfoque social del disefio y la arquitectura. Fue
destituido en 1930 debido a sus inclinaciones politicas.

Wassily Kandinsky 1866-1944  Pintor y tedrico del arte, fue uno de los primeros

maestros en la Bauhaus y dirigi6 el taller de pintura.
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Paul Klee

Johannes Itten

Gunta Stolzl

Laszl6 Moholy-Nagy

Herbert Bayer

1902-1981

1888-1967

1897-1983

1895-1946

1900-1985

Kandinsky es conocido por su contribucion al arte
abstracto.

Disenador y arquitecto, conocido por sus innovadores
muebles de acero tubular y su trabajo en arquitectura
moderna.

Pintor y pedagogo, Itten fue responsable del curso
basico de la Bauhaus, donde ensefi6 sobre color y
forma.

Disefiadora textil que se convirtio en la primera mujer
en dirigir un taller en la Bauhaus, conocida por sus
innovadores disefios textiles.

Artista y disefiador que promovio el uso de nuevos
materiales y tecnologias en el arte, asi como un
enfoque interdisciplinario en el disefio.

Disefiador grafico y arquitecto, conocido por sus
contribuciones al disefio tipografico y su trabajo en

publicidad.

Nota: Adaptado de (Meggs et al., 2006)

Uno de los grandes aportes de Bauhaus fue el estilo de diseno funcional bajo la premisa

la forma sigue a la funcion, con disefios simples y limpios evitando ornamentaciones

innecesarias, el pragmatismo en su maxima expresion.

En cuanto a la tipografia a Bauhaus se le debe las fuentes sans-serif, sin serifa que

proporciona a la fuente una gran legibilidad, convirtiéndose en la base de la tipologia moderna;

el uso de la grilla o rejilla implementado por la escuela brinda al disefio una coherencia y

efectividad, asi como una mejor comunicacion visual.

Finalmente, un aporte importante en la arquitectura fue una vez mas el disefio funcional,

el uso de materiales modernos como el vidrio, acero y hormigdn y, un estilo racionalista lleno

de simplicidad y funcionalidad, como se puede apreciar en la Figura 43, una de las obras mas

representativas de la escuela, su propio edificio en Dassau.
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Figura 43. Edificio de Bauhaus en Dassau

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/4d44me9h

2.8.1.6 Paul Rand (1914-1996)
Norteamericano que fue pionero del branding y la creacion de identidades corporativas
visuales para marcas importantes de la industria como IBM, UPS y ABC News (ver Figura 44).

Figura 44. Algunos logos disefiados por Paul Rand

”

Nota: Tomado de https://creatyum.media/articulo/paul-rand .

2.8.1.7 Ot Aicher (1922-1991)
Disenador aleman que aport6 a la escuela Bauhaus el renombre de ser el creador de la

imagen visual de los Juegos Olimpicos de Munich de 1972 (ver
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Figura 45), ademas logos importantes y totalmente comunicacionales y funcionales
como el de Lufthansa, asi como el best seller de disefio de interiores La Cocina para Cocinar

en 1982.

Figura 45. Disefio visual de las Olimpiadas de Munich de 1972

2.8.2 Referentes Latinoamericanos

En América Latina, el arte y el disefio han sido campos prolificos, llenos de talentos que
han dejado una huella imborrable en sus respectivos dominios. Entre estos referentes destacan
nombres como Carlos Cruz-Diez, Rubén Fontana, Fabian Moncada, Joab Costa e Isidro Ferrer.
Cada uno ha contribuido significativamente a sus areas, estableciendo nuevos paradigmas y
elevando el prestigio del arte y el disefio latinoamericano en el ambito global (Taborda &
Wiedemann, 2008).
2.8.2.1 Carlos Cruz-Diez

Nacido en Caracas, Venezuela, es uno de los maximos exponentes del arte cinético. Su
obra se centra en la percepcion del color, explorando cémo interactua con el espectador y el
espacio que lo rodea. Cruz-Diez desarroll6 teorias y técnicas innovadoras, como la Fisicromia,

que permiten experimentar el color como una realidad autéonoma. Su legado vive en las
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instalaciones y exhibiciones que desafian y amplian la comprension del color y el movimiento

(ver Figura 46).

Figura 46. Litografias. Carlos Cruz-Diez

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/mryytj2y

2.8.2.2 Rubén Fontana

Argentino y disenador grafico de renombre, ha jugado un papel crucial en la
modernizacion del disefio tipografico en América Latina. Fundador de la revista TipoGrdfica,
Fontana no solo ha disenado tipografias iconicas, sino que también ha fomentado la educacion
en disefio grafico. Su tipografia Fontana es un ejemplo de su capacidad para combinar
funcionalidad con estética, influenciando a generaciones de disefadores (ver Figura 47).

Figura 47. Havanna - 2015
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Nota: Tomado de https://tinyurl.com/y5fpm89r

2.8.2.3 Fabidan Moncada

Colombiano, es conocido por su trabajo en el disefio grafico y la ilustracion. Moncada
ha trabajado en diversas campanas publicitarias y proyectos editoriales, siempre destacandose
por su estilo vibrante y su capacidad para contar historias a través de sus disefios. Su influencia
se extiende mas alld de Colombia, siendo un referente en el panorama del disefio grafico en
toda América Latina (ver Figura 48).

abian Moncada

—

Figura 48. F

Nota: Tomado de https://x.com/fabipublicista

2.8.2.4 Isidro Ferrer
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Aunque de origen espafiol, ha tenido una fuerte influencia en América Latina,
especialmente en el campo del disefio grafico y la ilustracion. Su trabajo se caracteriza por su
creatividad y su capacidad para transformar conceptos complejos en imagenes accesibles y
evocadoras. Ferrer ha colaborado en numerosos proyectos editoriales y culturales, dejando una
marca indeleble en la comunidad del disefio latinoamericano.

Estos referentes no solo han contribuido con su talento y creatividad, sino que también
han inspirado a nuevas generaciones de artistas y disefiadores en América Latina y mas alla. Su
legado perdura en las obras que siguen impactando y transformando el mundo del arte y el
disefio, demostrando que la creatividad y la innovacién no tienen fronteras.

Tal es el caso de su obra Pere i el llop, ilustracion del famoso cuento musical de Sergei
Prokofiev para aprender los instrumentos de la orquesta sinfonica (ver Figura 49).

Figura 49. Pere 1 el llop

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/9md4efzy2

2.8.3 Referentes Ecuatorianos
2.8.3.1 Oswaldo Guayasamin

Nacido en Quito en 1919, es uno de los artistas mas emblematicos de Ecuador. Su obra
se caracteriza por su fuerte contenido social y emocional, reflejando las injusticias y el
sufrimiento humano. Guayasamin estudié en la Escuela de Bellas Artes de Quito, donde
desarroll6 su estilo tinico influenciado por el expresionismo. Su serie de pinturas La Edad de la
Ira es un grito visual contra la violencia y la opresion. Para mas informacion, puedes consultar

el libro Guayasamin de Francisco Proafio Arandi.
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Nota: Tomado de https://tinyurl.com/5a2nw6in

2.8.3.2 Paula Barragan

Es una destacada artista y disefiadora grafica ecuatoriana, conocida por sus vibrantes y
dinamicas ilustraciones y grabados. Su trabajo se caracteriza por el uso de colores intensos y
formas geométricas, explorando temas de identidad y cultura (ver Figura 51). Barragédn ha
expuesto su obra tanto a nivel nacional como internacional, y ha sido objeto de estudio en varias
publicaciones académicas. Su estilo Unico ha contribuido a posicionar a Ecuador en el mapa del
disefio grafico global (Calderon & Calisto, 2014).

ura 51. Paula Barragan sobre un dlseno
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Nota: Tomado de https://tinyurl. com/4tas2p72

2.8.3.3 Gabriel Fandirio
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Gabriel Fandifio, nacido en 1979, desempend el cargo de jefe de arte y disefio en el
diario E/ Universo por mas de 16 afios, se especializo en infografia en Espafia y ha destacado
por su talento en este campo. Inici6 su pasion por la ilustracion a los 10 afios y, aunque
menciona que es dificil dedicarse exclusivamente al comic por la falta de demanda, reconoce
un crecimiento en el interés por este arte. En 2015, bajo el pseudénimo Décimo Quevedo,
public6 Guayaquil Ciudad Muerta, una novela grafica que combina hechos histéricos como la
epidemia de fiebre amarilla de 1842 en Guayaquil con una narrativa de zombis, aventura y
conspiracion (ver Figura 52). En esta obra, editada por Mono Comics, incluyd personajes
historicos como José Rodriguez Labandera. En 2019, participd como artista invitado en la
Comic Con Ecuador, presentando ilustraciones modernas del Chapulin Colorado. Durante la
crisis sanitaria del 2020, rindi6 homenaje al personal médico con ilustraciones publicadas en E/

Universo y en redes sociales, mostrando su compromiso artistico y social (Domenech, 2020).

Figura 52. 1842 - G e Ciudad Muerta

Nota: Tomado de https://tinvurl.com/thSbsc

2.8.3.4 Carlos Benavides

Benavides, disefiador grafico e ilustrador guayaquileno nacido en 1985, ha destacado
como profesional independiente en proyectos de postproduccion, editoriales y medios
impresos. Especializado en disefio de personajes y creacion de marcas, firma sus obras bajo el
seudonimo Benatoons S.A., un sello que refleja su ambicion por integrar raices ecuatorianas en

un estilo visual original. En mayo de 2019, su trabajo captd6 la atencion de Brent Ford, director
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de arte de Disney Publishing Worldwide, a través de su perfil en Behance. Tras un proceso de
conversaciones, entrevistas y pruebas, Benavides fue contratado por Walt Disney Company en
junio de ese aflo como proveedor de contenido artistico, con la tarea de redisefar a los iconicos
Mickey y Minnie Mouse. Su propuesta consistio en modernizar los personajes sin alterar sus
rasgos distintivos, incorporando elementos de vestimenta contemporanea para adaptarlos a
nuevas audiencias (Domenech, 2020).

Ademas de su colaboracion con Disney, Benavides trabajo para Anima Studios de
México como artista de storyboard en la primera temporada de Las leyendas (ver Figura 53),
una serie animada de Netflix, en 2017. Su trayectoria incluye una amplia gama de proyectos
como disefio de personajes, storyboards y esculturas en 3D, consolidandose como un creador
versatil dentro del d&mbito artistico y audiovisual. Su capacidad para abordar proyectos de gran
escala, combinada con una visidn creativa profundamente arraigada en su identidad cultural, lo
posiciona como un referente en el disefio grafico y la ilustracion a nivel internacional.

Figura 53. Ilustracion de la Serie Las leyendas

DEECUADOR
PARA

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/msbhxpyj

2.8.3.5 Daniel Carrillo
Nacido en Quito en 1989, el ilustrador digital ecuatoriano, comenz6 su incursion en el
mundo de la ilustracion digital a los cinco afios. Fundador de la marca "Infierno Skate",

encuentra inspiracion en su pasion por los deportes extremos, el Hot Rod y las Café Racer,
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elementos que se reflejan en su estilo grafico extremo y vertiginoso. Su técnica se caracteriza
por trazos fuertes y una estética bizarra que lo han llevado a ser reconocido en proyectos de
disefio con equipos destacados como Indigo 480 y Disefio o Muere. Entre sus logros se incluye
la medalla Behance Re-views Quito 2014 en la categoria arte digital y una mencién de honor
en Behance Reviews Cuenca por ilustracion. Ha colaborado con marcas reconocidas como
Nestl¢, Kawasaki, Toyota y Banco Internacional, trabajando tanto en ilustracion tradicional y
digital como en disefio industrial (Domenech, 2020).

En 2016 cred "The Retro Monster", un proyecto inspirado en los cldsicos personajes de
Universal Studios como Frankenstein y Dracula, reafirmando su inclinaciéon por lo grotesco y
monstruoso. Aunque reconoce que salir de este estilo puede ser un desafio en proyectos
dirigidos a publicos mas formales o infantiles, ha logrado adaptarse con éxito, creando
propuestas efectivas. Infierno aconseja a los ilustradores principiantes observar, aprender y
practicar constantemente, rodeandose de otros creativos y explorando nuevos estilos. Destaca
que, aunque en Ecuador el disefio grafico y la publicidad suelen ser mas rentables, la pasion por
la creacion de personajes puede ofrecer satisfaccion profesional y personal, logrando un
equilibrio entre felicidad y sustento (ver Figura 54).

Figura 54. Publicidad de Veterinaria Buena Pata

Nota: Tomado de https://tinyurl.com/4464dsfk

2.9 Catalogo Digital
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2.9.1 Definicion

Los avances tecnologicos en el mundo han redefinido definitivamente muchos de los
conceptos que se utilizaba desde siempre, uno de estos términos es el de catdlogo el cual
conserva su propdsito primigenio, pero con el giro adicional de los procesos de digitalizacion,
lo que conocemos hoy en dia como catdlogo digital.

Actualmente, el catdlogo digital es ampliamente utilizado en diversos sectores como el
comercio electronico, bibliotecas digitales, museos, y bases de datos académicas entre otros.
Su funcionalidad incluye elementos como la interactividad, multimedialidad, accesibilidad y
personalizacion, mismos que lo convierten en una herramienta poderosa para compartir
informacion de cualquier tipo (Lynch, 2005).

Tomando en cuenta lo expuesto se puede concluir que un catidlogo digital es una
herramienta tecnologica que organiza y presenta informacidn sobre un conjunto de productos,
servicios o recursos de manera estructurada, generalmente a través de plataformas electronicas
como aplicaciones, repositorios, sitios web o bases de datos en linea.

2.9.2 Soporte del catilogo digital
2.9.2.1 Interactivo

Es un tipo de soporte totalmente dinamico que se sustenta en una aplicacion desarrollada
para dispositivos, que actuan de forma autonoma, es decir no requieren necesariamente el
acceso a internet.

La interactividad se entiende como la interaccion entre el usuario y la aplicacion, basado
en respuestas reactivas a una accién humana; por ejemplo, si se coloca el puntero del mouse
sobre una imagen podria desplegarse una ventana emergente con informacion de la imagen o si
se da click sobre ella se presenta un zoom de dicha imagen.

Un ejemplo de una aplicacion para dispositivos es el conocido software Power Point del

paquete Office de Microsoft, que es una coleccion de diapositivas o cuadros que pueden
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contener texto, imagen, videos o elementos multimedia y a los cuales se les puede aplicar
efectos y acciones para que el usuario interacttie con ellos.
2.9.2.2 Portable Document Format (PDF)

El formato documental PDF tiene sus origenes en 1990 en el Proyecto Camelot del
cofundador de Adobe, John Warnock; dicho proyecto tenia como objetivo resolver el problema
de comunicar material visual entre diferentes aplicaciones de computadoras o sistemas, puesto
que no existia para la época un formato universal para este fin, tomando en cuenta la
popularidad del FAX que, con todas sus /imitaciones, era el Gnico medio para comunicar
documentos a largas distancias y sin importar el sistema computacional que fuera (Warnock,
1990).

En base a lo expuesto, se puede afirmar que el formato PDF es un soporte relativamente
estatico que, a pesar de sus limitadas funciones interactivas (formularios o resaltado de texto),
siendo un archivo digital con caracteristicas de transportabilidad importantes, se lo considera
un soporte valido para un catalogo digital.

Cabe destacar, ademads, que a través del tiempo son innumerables las aplicaciones que
soportan la lectura del formato PDF aparte del nativo Adobe Acrobat Reader y esto compensa
de alguna manera la falta de dinamismo del formato.
2.9.2.3 Sitio WEB

La World Wide Web, conocida cominmente como la WEB, se define como un
conjunto de documentos interconectados mediante enlaces de hipertexto, accesibles a través de
internet y gestionados por tecnologias digitales (Latorre, 2018). Estos documentos, lejos de su
interpretacion tradicional, consisten en archivos con extension HTML (HyperText Markup
Language), disefiados para estructurar y presentar contenido en navegadores web. Su
funcionamiento se complementa con lenguajes adicionales como CSS (Cascading Style

Sheets), el cual define las caracteristicas visuales e interactivas del contenido, y JavaScript,
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que anade dinamismo a los elementos (Secretaria de Cultura, México, sf). El sistema de
hipertexto permite la navegacion fluida entre fragmentos de informacién mediante
hipervinculos, estableciendo asi una base fundamental para la creacion de catalogos digitales
versatiles e interactivos.

La flexibilidad y capacidad dinamica de la Web hacen de este entorno el soporte ideal
para catalogos digitales. Su infraestructura permite modificaciones y actualizaciones en tiempo
real sin generar costos adicionales significativos, lo que resulta esencial para proyectos en
constante evolucion. Ademads, los navegadores web, activos desde la aparicion de internet
comercial a finales de los afos 80, facilitan la accesibilidad universal a estos catalogos,
consolidando la Web como una plataforma eficiente para gestionar informacion digital. Esta
combinacion de interactividad, disefio adaptable y conectividad convierte a la Web en una
herramienta clave para el desarrollo y mantenimiento de catdlogos digitales contemporaneos.
2.9.3 Partes del catdlogo digital

La organizacion es una parte fundamental de la naturaleza humana; la inherente
necesidad de tener el control de lo que nos rodea obliga a pensar permanentemente formas de
organizar los elementos de nuestro entorno, como los neonatos que categorizan los rostros de
forma natural, etiquetdndolos y asignandoles metadatos que serviran para establecer las
relaciones afectivas, emocionales y sociales a su haber (Joudrey et al., 2018).

Es esta estructura la que conduce a la formalizacion de la organizacion, justificando la
necesidad de entender los elementos mas importantes que deberian considerarse como parte de
un catalogo, tomando en cuenta su valor como aporte al objetivo comunicacional primigenio,
asi como su importancia en la consecucion del proyecto de disefio e implementacion de

principio a fin.
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Con todo lo expuesto se puede determinar que las partes principales de un catalogo son
resultado de actividades como encontrar, identificar, seleccionar, obtener y explorar la
informacion que se va a realizar la coleccion.
2.9.3.1 Portada

Esta seccion es la que presenta toda la informacion inicial del catalogo, esto es, logo o
sello de la organizacion, el nombre del catdlogo, una descripcion breve, fecha de creacion, logos
de auspiciantes si aplica y el nombre del disefiador.
2.9.3.2 Indice

El indice se refiere a un listado de las ilustraciones con su respectiva referencia a la
ubicacion, ya sea ésta el numero de pagina o un link de acceso segin la naturaleza de la
coleccion; a que secciones o capitulos perteneces, y mas informacion para facilitar el acceso a
los elementos del catalogo.
2.9.3.3 Introduccion

Los metadatos conforman toda la informacion que describen otros datos, por ejemplo,
fecha de creacion, valoraciones, formato, etc. En un catdlogo digital, los metadatos son
esenciales para organizar, buscar y recuperar los elementos de manera eficiente. Estos son:

e Datos descriptivos: Titulo, autor, fecha de publicacion.

e Datos técnicos: Formato, tamafio del archivo, resolucion.

e Datos de acceso: Restricciones de uso, permisos, enlaces.
2.9.3.4 Cuerpo del catilogo

Todas estas actividades forman parte de lo que seria el contenido mismo del catalogo
en el cual cada ilustracion debe contener los elementos que se hayan decidido en la planificacion

y disefio de este.
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El cuerpo de un catalogo digital es la seccion central donde se presenta la informacion
detallada sobre los productos o servicios ofrecidos. Esta parte es crucial, ya que debe ser clara,
organizada y visualmente atractiva para facilitar la navegacion y la comprension del contenido.

Estructura del Cuerpo del Catalogo

e Secciones y Categorias: El cuerpo se divide en secciones que agrupan productos o
servicios similares. Cada categoria debe estar claramente etiquetada para que los
usuarios puedan encontrar facilmente lo que buscan.

e Descripciones de Productos/Servicios: Cada producto o servicio debe incluir una
descripcion detallada que resalte sus caracteristicas, beneficios y usos. Esto ayuda a
los clientes a entender mejor lo que estan considerando adquirir.

e Especificaciones Técnicas: Para productos mas complejos, es importante incluir
especificaciones técnicas que detallen dimensiones, materiales, capacidades y otros
datos relevantes.

e Imdagenes de Alta Calidad: Las fotografias o graficos deben ser de alta calidad y
mostrar el producto desde diferentes angulos. Esto no solo atrae visualmente a los
usuarios, sino que también les proporciona una mejor idea de lo que estan comprando.

e Precios: Incluir precios claros y transparentes es fundamental. Si hay descuentos o
promociones, estos deben destacarse para captar la atencion del cliente.

e Testimonios y Resefas: Incorporar comentarios de clientes anteriores puede aumentar
la credibilidad y confianza en los productos o servicios ofrecidos.

e Enlaces a Mas Informacion: Para productos complejos o servicios que requieren mas
explicacion, se pueden incluir enlaces a paginas adicionales o documentos
descargables con informacioén mas detallada.

e Llamadas a la Accion (CTA): Al final de cada seccion o producto, es util incluir

botones o enlaces claros que inviten al usuario a realizar una accioén, como “Comprar
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ahora”, “Solicitar mas informacion” o “Agregar al carrito”, segun la naturaleza del

catalogo.
2.9.3.5 Interactividad

La interactividad en un catdlogo digital se refiere a la capacidad de los usuarios para
interactuar con el contenido de manera dindmica, en lugar de simplemente consumir
informacion de forma pasiva. A diferencia de un catdlogo digital tradicional, que puede
limitarse a mostrar imagenes y descripciones estaticas, un catdlogo interactivo permite a los
usuarios explorar productos mediante elementos como animaciones, videos, y graficos
interactivos. Esto no solo mejora la experiencia del usuario al hacerla mas atractiva y
envolvente, sino que también facilita la personalizacion de productos segun las preferencias del
cliente. Por ejemplo, en un catalogo interactivo, los usuarios pueden seleccionar diferentes
opciones de color o caracteristicas del producto, lo que les ayuda a tomar decisiones mas
informadas; otro ejemplo consiste en que los usuarios al pasar el mouse de la computadora por
sobre la imagen se muestra metainformacion de la ilustracion.

En conclusién, la interactividad aporta dinamismo a la experiencia del usuario al
acceder a los elementos del catadlogo digital, generando mayor interés en conocer mas sobre el
tema de este.
2.9.3.6 Créditos

Esta seccion se refiere a la parte donde se reconocen y agradecen a las personas,
entidades o recursos que han contribuido al desarrollo del catalogo. Esto puede incluir a
disefiadores graficos, fotografos, escritores de contenido, asi como a las marcas o proveedores
de productos que aparecen en el catalogo. La inclusion de esta seccidon no solo es una practica
ética que otorga reconocimiento a los colaboradores, sino que también puede aumentar la
credibilidad del catdlogo al mostrar transparencia sobre las fuentes de informacion y los

recursos utilizados. Ademads, puede incluir menciones de herramientas o plataformas
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especificas que facilitaron la creacion del catidlogo, asi como derechos de autor relacionados
con imagenes o contenido utilizado. Esta seccién es importante para construir confianza con
los usuarios y demostrar profesionalismo en la presentacion del material.
2.9.3.7 Contraportada
La contraportada de un catalogo digital es la seccion ubicada al final del documento, y
su funcién es proporcionar informacion adicional que complementa el contenido principal. En
esta parte, se suelen incluir detalles importantes como los canales de contacto de la empresa,
enlaces a redes sociales y a la tienda online, asi como instrucciones sobre como adquirir los
productos o servicios presentados. También puede ofrecer informacion sobre futuras ediciones
del catélogo, promociones especiales o eventos relacionados. La contraportada no solo actia
como un cierre visual del catdlogo, sino que también facilita la comunicaciéon con el cliente,
ayudando a generar un vinculo mas fuerte y a fomentar la interaccion posterior con la marca.
Capitulo III:
Metodologia
3.1 Método
3.1.1 Analitico Sintético.

Meétodo que permite alcanzar la verdad de las cosas, inicialmente se distinguen los elementos
que participan en la ejecucion de un fenomeno especifico, luego se unen los elementos que
mantienen una relacion logica entre ellos hasta completar y evidenciar la verdad del saber.
Construye un todo ldgico y concreto a partir de los elementos analizados. Se examina cada uno
de los referentes que marcaron tendencia en el disefio grafico, para posteriormente categorizar
a las mas significativas mediante el método intencional. Una vez establecidos, se condensa la
informacion de cada exponente y se inicia el proceso de elaboracion del producto final.

3.3 Tipo de investigacion
3.3.1 Descriptivo.

Los estudios descriptivos facilitan la descripcion de situaciones y sucesos, o sea, la naturaleza
y manifestacion de un fendmeno especifico, con el objetivo de detallar caracteristicas relevantes

de individuos, colectivos, comunidades o cualquier otro fendmeno que sea objeto de estudio.
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Proporcionando una representacion precisa de la realidad, determinando patrones y tendencias.
Este estudio es de naturaleza descriptiva, puesto que examinamos los elementos para identificar
la influencia que tuvieron los protagonistas mas sobresalientes del disefio grafico y la creacion

del catdlogo como medio para fomentar la lectura y divulgar las biografias de estos personajes.

3.3.3 Bibliografica.
Se obtuvo toda la informacion de los referentes que definieron el disefo grafico a través de la

recoleccion de datos de libros en formato digital y fisico, PDF, revistas en linea, articulos de
investigacion y paginas web, la misma que fue seleccionada y jerarquizada para mejor

comprension del lector, brindando confianza en las citas presentadas.

3.4 Poblacion y muestra

Poblacion

Estudiantes y docentes de la Carrera de Disefo grafico

Muestra

Se utiliz6 el muestreo aleatorio simple que es un método de seleccion de una muestra en el que

todos los elementos de una poblacion tienen la misma probabilidad de ser elegidos.

La encuesta se aplico a los estudiantes de séptimo y octavo semestre con un total de 46 personas,

mientras que la entrevista fue realizada a 3 docentes de carrera de Disefio Grafico

3.5 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.5.1 Técnicas.
- Encuesta:

La encuesta tuvo como objetivo identificar las figuras mas influyentes en las diversas areas del
Disefio Gréfico, tales como identidad corporativa, seialética, fotografia, tipografia, etc. con el
fin de desarrollar un catalogo digital ilustrado que recopile a los referentes mas destacados.

- Entrevista:

Es una técnica de recopilacion de informacion en la que un entrevistador formula preguntas a
un entrevistado con el objetivo de obtener datos relevantes sobre un tema especifico se aplicd
para obtener informacion de los docentes del area de Diseflo Grafico para la seleccion de los

principales referentes que marcaron tendencia.

3.5.2 Instrumentos
- Cuestionario de preguntas:
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Consta de 7 preguntas donde se pretende explorar la afinidad de los estudiantes por un referente
del diseno grafico a nivel internacional, Latinoamérica, Bauhaus y ecuatorianos, ademas de la
manera de presentar el catalogo y el contenido del mismo.

- Guia estructurada de la entrevista:

Aplicada a los docentes de carrera con la intenciéon de obtener informacion de la utilidad

metodologica que puede tener un catalogo digital ilustrado.

3.6 Técnicas de procedimiento para el analisis de datos
Se aplico el cuestionario e preguntas correspondiente a la encuesta dirigida a los estudiantes de

la carrera de Disefio Grafico, junto con la guia de preguntas que pertenece a la entrevista
realizada a tres docentes, las respuestas ambos instrumentos fueron organizadas y representadas
en una sintesis de la informacion, la encuesta bajo esquema de pasteles mediante Excel,
destacando las respuestas con mayor porcentaje y describiendo sus caracteristicas e importancia
al sustento del trabajo de investigacion y la entrevista un resumen de los aspectos mas
importantes y las similitudes de las respuestas. Después de realiz6 las conclusiones y
recomendaciones, respondiendo a los objetivos presentados en un inicio, obteniendo de tal
manera datos que brinden un esquema mejor representado, para que asi se pueda organizar de

manera homogénea los conceptos y referentes escogidos por los estudiantes.

Capitulo IV:

Resultados y discusion

4.1 Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes

Pregunta 1. ;Cual de estos titulos consideras el mas adecuado para un “Catalogo Digital
Ilustrado” que reuna a los principales referentes de la historia del diseiio grafico?

Tabla 2. Pregunta 1. ;Cual de estos titulos consideras el mas adecuado para un “Catalogo
Digital Ilustrado” que retina a los principales referentes de la historia del disefio grafico?

Opciones Frecuencia Porcentaje
“Referentes que dejaron 24 52,18%
huella”

“Diseiio grafico en la 15 32,60%
historia”

“Los pilares del diseiio 7 15,32
grafico”
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“Catalogo digital de 0 0%
personajes y tendencias”

Total 46 100%
Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 1. Pregunta 1. ;Cual de estos titulos consideras el mas adecuado para un
“Catalogo Digital Ilustrado” que reina a los principales referentes de la historia del
disefio grafico?

Pregunta 1. ;Cual de estos titulos consideras el mas adecuado para un
“Catalogo Digital Ilustrado” que reuna a los principales referentes de
la historia del disefio grafico?

0%

15,32%

52,18%
32,60%
m "Referentes quue dejaron huella" H “Disefo grafico en la historia”
B “Los pilares del disefio grafico” B “Catalogo digital de personajes y tendencias”

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:

De total de estudiantes encuestados el 52,18% optaron por el titulo “Referentes que dejaron
huella”, el 32,60% por “Disefio grafico en la historia”, el 15,32 por “Los pilares del disefio
grafico” y ninguna persona eligié “Catalogo digital de personajes y tendencias”.
Interpretacion:

El titulo mejor aceptado se denomina “Referentes que dejaron huella”, pareciendo mas atractivo
para las personas que lo seleccionaron, con una caracteristica esencial que es tener pocas
palabras lo que se vuelve llamativo para los lectores.

Tabla 3. Pregunta 2 ;Cual de estos subtitulos consideras el mas adecuado que reuna a los
principales referentes del disefio grafico?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Pioneros del diseiio grafico 14 30,4%

Un catalogo digital de 19 41,3%
referentes iconicos
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Referentes ilustrados en un 8 10,9%
catalogo digital

Hitos del diseiio grafico 5 17,4%

Total 46 100%

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 2. Pregunta 2 ;Cual de estos subtitulos consideras el mas adecuado que redina a
los principales referentes del diseiio grafico?

Pregunta 2 ;Cual de estos subtitulos consideras el mas adecuado
que redna a los principales referentes del diseiio grafico?

17,40%

30,40%
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H Pioneros del disefo grafico B Un catéalogo digital de referentes iconicos

m Referentes ilustrados en un catalogo digital m Hitos del disefio grafico

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:

En la seleccion del subtitulo mas adecuado los porcentajes se encuentran ordenados de la
siguiente manera: Un catdlogo digital de referentes iconicos con el 41,30%, Pioneros del disefio
gréfico con el 30,40%, Hitos del disefio grafico 17,40%, finalmente Referentes lustrados en un
catalogo digital con el 10,90%.

Interpretacion:

Una vez escogido el subtitulo con mayor porcentaje, se establece que “Un catdlogo de referentes
iconicos” es el que se ocupara para el catidlogo, brindando una idea de lo que se podré observar
mediante ilustraciones.

Pregunta 3. Segun tu criterio ;qué personajes del diseiio grafico te llaman la atencion en

las siguientes categorias?

Tabla 4. Referentes internacionales

Opciones Frecuencia Porcentaje
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Johannes Gutenberg 26 18,84%
(1400-1468) Inventor de la
imprenta, revoluciond la
reproduccion de textos.

Jules Chéret (1836-1932) 29 22%
Pionero del cartel
moderno, combiné arte y
publicidad.

Peter Behrens (1868-1940) | 27 20%
Padre del disefio industrial
y tipografia moderna.

Paul Rand (1914-1996) 37 26,45%
Disenador de marcas
iconicas como IBM y ABC.

Otl Aicher (1922-1991) 19 13,17%
Creador de sistemas de
sefialética y sistemas
visuales

Total 138 100%

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 3. Referentes internacionales

Referentes internacionales

17,40%
22,00%

20,00%

m Johannes Gutenberg (1400-1468) Inventor de la imprenta, revoluciond la reproduccion de textos.
M Jules Chéret (1836-1932) Pionero del cartel moderno, combind arte y publicidad.

B Peter Behrens (1868-1940) Padre del disefio industrial y tipografia moderna.

H Paul Rand (1914-1996) Disenador de marcas iconicas como IBMy ABC

B Otl Aicher (1922-1991) Creador de sistemas de sefialética y sistemas visuales

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:



En lo que tiene que ver de los referentes internacionales Paul Rand (1914-1996) Disefiador de
marcas iconicas como IBM y ABC se ubica en primer lugar con el 26,45%, seguido de Jules
Chéret (1836-1932) Pionero del cartel moderno, combiné arte y publicidad con un 22%, Peter
Behrens (1868-1940) Padre del disefio industrial y tipografia moderna con el 20%, Johannes
Gutenberg (1400-1468) Inventor de la imprenta, revolucion6 la reproduccion de textos con el
18,84% y Otl Aicher (1922-1991) Creador de sistemas de sefnalética y sistemas visuales con el
13,17%.

Interpretacion:
Los 3 referentes mejor conocidos y aceptados son Paul Rand, Jules Chéret y Peter Behrens,

cada uno de ellos brindaron aportes importantes a la historia del disefio grafico e incluso
conceptos que en la actualidad se siguen utilizando en la realizacion del arte, disefio industrial

y tipografia.

Tabla 5.Referentes de Bauhaus

Opciones Frecuencia Porcentaje

Johannes Itten (1888-1967) | 25 18,11%
Creador de teorias del
color influyentes en el
diseiio moderno

Wassily Kandinsky (1866- | 34 24,63%
1944) Pionero del arte
abstracto y la relacion
diseiio y geometria.

Ludwig Mies van der Rohe | 36 26,08%
(1886-1969) Lider del
diseiio funcional con su
lema ""menos es mas'"'.

Laszlo Moholy-Nagy 26 18,84%
(1895-1946) Innovador en
fotografia y diseiio
experimental

Herbert Bayer (1900-1985) | 17 12,34%
Disefiador grafico, destaco
en tipografia y seialética.

Total 138 100%
Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario
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Grafico 4. Referentes de Bauhaus

Referentes de Bauhaus
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B Johannes Itten (1888-1967) Creador de teorias del color influyentes en el disefio moderno

H Wassily Kandinsky (1866-1944) Pionero del arte abstracto y la relacion disefio y geometria.

® Ludwig Mies van der Rohe (1886-1969) Lider del disefio funcional con su lema "menos es mas".
B Laszl6 Moholy-Nagy (1895-1946) Innovador en fotografia y disefio experimental

H Herbert Bayer (1900-1985) Disefiador grafico, destacé en tipografia y sefialética.

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:

En los referentes de Bauhaus Ludwig Mies van der Rohe (1886-1969) Lider del disefio
funcional con su lema "menos es mas" tiene el 26,08%, Wassily Kandinsky (1866-1944)
Pionero del arte abstracto y la relacion disefio y geometria el 24,3%, Laszlo Moholy-Nagy
(1895-1946) Innovador en fotografia y disefio experimental el 18,84%, Johannes Itten (1888-
1967) Creador de teorias del color influyentes en el disefio moderno el 18,11% y Herbert Bayer
(1900-1985) Disenador grafico, destaco en tipografia y sefalética el 12,34%.

Interpretacion:

Ludwig Mies van der Rohe, Wassily Kaninsky y Lazl6 Mohholy son los referentes de Bauhus
mas populares, elegidos por sus peculiaridades innovadoras de sus obras como el arte abstracto,

la fotografia y el disefio experimental.
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Tabla 6.Referentes latinoamericanos

Opciones Frecuencia Porcentaje

Carlos Cruz-Diez (1923-2019) | 23 50%
Artista cinético, exploro el
impacto visual del color

Isidro Ferrer (1963) 17 37%
Diseiiador editorial,
reconocido por su creatividad

Fabian Moncada (1980) 6 13%
Iustrador digital, conocido
por su estilo detallado.

Total 46 100%
Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 5. Referentes latinoamericanos
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M Isidro Ferrer (1963) Disefador editorial, reconocido por su creatividad

H Fabian Moncada (1980) Ilustrador digital, conocido por su estilo detallado

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:

En los referentes latinoamericanos Carlos Cruz-Diez (1923-2019) Artista cinético, explor6 el
impacto visual del color posee el 50%, Isidro Ferrer (1963) Disefiador editorial, reconocido por
su creatividad con el 37%, Fabian Moncada (1980) Ilustrador digital, conocido por su estilo
detallado con el 13%.

Interpretacion:
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Carlos Cruz-Diez es el referente latinoamericano mejor aceptado por las 46 personas encuestas,
quien es un artista cinético que aportd importantes bases para el disefio grafico en especial el
tema del color y el impacto visual que este tiene.

Tabla 7. Referentes ecuatorianos

Opciones Frecuencia Porcentaje

Oswaldo Guayasamin (1919- | 31 67,4%
1999) Pintor expresionista,
explorod temas sociales.

Gabriel Fandiiio (1979) Se 9 19,6%
especializé en infografia e

ilustracién.

Daniel Carrillo (1989) Ilustra | 6 13%

digital, creador de clasicos
personajes de Universal
Studios.

Total 46 100%

Grafico 6. Referentes ecuatorianos

Referentes ecuatorianos
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m Oswaldo Guayasamin (1919-1999) Pintor expresionista, exploré temas sociales.
B Gabriel Fandifio (1979) Se especializé en infografia e ilustracion.

H Daniel Carrillo (1989) Ilustra digital, creador de clasicos personajes je Universal Studios.

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:
El referente ecuatoriano mas seleccionado es Oswaldo Guayasamin (1919-1999) Pintor

expresionista, explord temas sociales con un porcentaje de 67,40%, Gabriel Fandifio (1979) Se
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especializ6 en infografia e ilustracion con el 19,60%, y por tltimo Daniel Carrillo (1989) Ilustra
digital, creador de clasicos personajes de Universal Studios.

Interpretacion:

Oswaldo Guayasamin es el referente ecuatoriano mas popular y es comprensible por ser muy
popular por sus grandes obras que representaban temas sociales lo cual es atractivo e
interpretado como lucha hacia ciertas injusticias que €l consideraba.

Tabla 8.Pregunta. 4 de los referentes del disefio grafico seleccionados anteriormente ;qué
informacion consideras mas relevante para destacar en el catalogo digital ilustrado

Opciones Frecuencia Porcentaje
Su biografia 14 30,4%

Su estilo y técnica distintiva 21 45,7%

Su impacto en la sociedad 7 15,2%

Su trayectoria y obras 4 8,7%
Total 46 100%

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 7. Pregunta 4. De los referentes del disefio grafico seleccionados anteriormente
,qué informacion consideras mas relevante para destacar en el catalogo digital ilustrado
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Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario
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Analisis:

La informacién que resulta mas relevante a considerar en el catalogo digital ilustrado es el
estilo y técnica distintiva con el 45,70%, la biografia con el 30,40%, su trayectoria y obras
con el 17,40% y el impacto en la sociedad con el 15,20%.

Interpretacion:

La informacion que se brinde de cada referente seleccionado debe destacar por datos generales
de su vida, pero en especial una narracion del estilo y técnica que los hizo tnicos y poder marcar
un distintivo y por lo cual puedan ser reconocidos.

Tabla 9. Pregunta 5 ;Como organizarias el catalogo digital ilustrado de los referentes del
disefio grafico seleccionados?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Por épocas 18 39,1%

Por areas del disefio grafico 22 47,9%

Por categorias 6 13%

Total 46 100%

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 8. Pregunta 5 ;Como organizarias el catilogo digital ilustrado de los referentes
del disefio grafico seleccionados?

. Como organizarias el catalogo digital ilustrado de los referentes
del disefio grafico seleccionados?

13,00%

39,10%

47,90%

m Porépocas W Porareas deldisefio grafico  ® Por categorias

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:
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De acuerdo con la organizacion del catdlogo digital ilustrado, los estudiantes deciden que
ubicarlo por areas del disefio grafico es mejor con un 47,90%, por épocas de ubica en segundo
lugar con el 39,10% y en ultimo lugar por categorias con el 13%.

Interpretacion:

Organizar al catidlogo digital ilustrado por areas hace que se pueda seleccionar elementos
relevantes del disefio grafico y pueda ser mejor comprendido, junto a la narracion de cada
personaje.

Tabla 10. Pregunta 6 ;Qué funciones interactivas incluirias en el catilogo digital
ilustrado?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Menu por categorias 35 76,1%
Linea de tiempo interactiva 11 23,9%
Total 46 100%

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 9. Pregunta 6 ;Qué funciones interactivas incluirias en el catilogo digital
ilustrado?
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Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:
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El ment por categorias es la funcion interactiva es la mas seleccionada con el 76,10%, luego se
ubica una linea de tiempo interactiva con el 23,90%.

Interpretacion:

El menu por categorias ayudara a categorizar y jerarquizar los elementos que conformen el
catalogo, permitiendo que la informacion sea visualizada de manera ordenada.

Tabla 11. Pregunta 7 ;Segun tu criterio ;Como mostrarias las ilustraciones en el catilogo
digital ilustrado?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Imagen fija con explicacion 14 30,4%
breve

Animaciones interactivas 32 69,6%
Total 46 100%

Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Grafico 10. Pregunta 7 ;Segin tu criterio ;Como mostrarias las ilustraciones en el
catalogo digital ilustrado?
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Fuente: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Loor Dario

Analisis:
Segln el criterio de los estudiantes a como mostrar las ilustraciones en el catalogo digital, se

deciden por animaciones interactivas con el 69,60%, después una imagen fija con explicacion

breve con el 30,40%.
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Interpretacion:

Las animaciones interactivas resultan mas atractivas para los estudiantes, permitiendo que los
usuarios disfruten del contenido visual con el uso de animaciones fluidas y dinamismo en el
texto presentado.

4.2 Resultados de la entrevista realizada a los docentes

Pregunta 1. ;Segun su criterio cuales son las principales areas del disefio grafico que han
tenido mayor impacto en la formacion de nuevos disefiadores (como: identidad visual,
sefialética, packaging, tipografia, etc.)?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Las principales areas del disefio incluyen identidad visual, disefio editorial,
sefalética, packaging, fotografia, teoria del color, tipografia, ilustracion digital, moldeado 3D,
juntas ayudan a darle sentido al disefio y entender a fondo que el disefio puede estar presente
en distintos ambitos.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: Identidad visual, sefialética, packaging, tipografia, materias para realizar
videojuegos, 3D Blender, incorporan conceptos y elementos que hacen parte del disefio grafico,
es importante que los estudiantes puedan conocer cada uno de ellos, para que puedan ampliar
sus opciones de aplicacion de la teoria en el ambito laboral.

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Existe una realidad antes y después de la pandemia, antes de la pandemia existian
solo tiendas fisicas y posteriormente se pasa a la virtualidad, tiendas digitales que ofrecen un
producto o servicio en las que se decide comprar o no, considero que por hay una de las areas
principales del disefio grafico es la gestion del disefio, el poder asistir al proceso
comunicacional, ver como el producto llega al consumidor, plataformas digitales como Amazon
es un claro ejemplo de este proceso, incluso la existencia de politicas legales que ayudan a
satisfacer las necesidades del cliente. Ademas de la utilizacion de realidades hibridas.

2. En su experiencia como docente, ;qué caracteristicas hacen que un disefiador sea
reconocido como un referente influyente?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes
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Respuesta: Desarrollar un estilo propio y la calidad de su trabajo, son los puntos importantes
que puede destacar la trayectoria de un disefiador y poder diferenciarse de los demas
Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: Debe ser funcional e innovador para que cada referente pueda tener su propia
historia., mostrar algo nuevo y contribuir a la construccion del disefio.

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Se debe analizar desde dos ambitos, uno es el académico y el otro es el profesional,
desde lo académico el disefiador grafico debe ser capaz de poder cambiar la perspectiva del
espectador, un ejemplo de esto es VISPU una marca de ropa indigena que con su profesional
de disefio han logrado ubicarse entre las mejores a nivel nacional, es importante la credibilidad
que se tenga para que mediante lo visual el cliente pueda convencerse del producto.

3. ;(Usted cree que un catalogo digital podria aportar en la enseiianza del Diseiio Grafico
en la Universidad?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Si porque se convierte en una fuente de busqueda de informacion actual, pues para
estudiantes del disefio grafico conocer la historia de la materia es esencial, logrando contrastar
informacion del pasado y el presente.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. [van Benitez

Respuesta: Si un catalogo digital aporta a la ensefianza del Disefio Gréfico, al ser un documento
visual permite que todos los estudiantes pertenecientes a la carrera puedan acceder a esta
informacion, obteniendo datos como a biografia o impacto social de los referentes que se
muestran.

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Si el catdlogo digital es una buena fuente de informacién, siempre y cuando sea
interactivo, como la utilizacion de c6digos QR, marcadores de busqueda.

4. ;Qué elementos visuales deberia incluirse en un catalogo digital que recopile a los
principales referentes del disefio grafico?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes
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Respuesta: Considerar iconos y elementos por cada asignatura, los elementos visuales
contribuyen a captar la atencion de las personas, una imagen puede albergar mejor informacion
que varias lineas de texto, incluso despierta la creatividad de las personas.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: En este tipo de catdlogo se deberia incluir elementos visuales como: retratos
ilustrados, ejemplos de sus obras, hacer un buen uso de la tipografia y paleta de colores, y podria
tener elementos intuitivos que logren llamar la atencion de los espectadores, y enriquecer la
experiencia del usuario.

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Seria qtil la utilizacion de marcadores para la interaccion 3D, cddigos QR,
imagenes que aporten a la interaccion mediante imagenes o videos, con todos estos elementos
el catalogo tendria un aspecto interactivo, haciendo que la informacion puesta sea mejor
entendida.

5. ¢ Qué informacion deberia incluirse en un catalogo digital que recopile a los principales
referentes del disefio grafico (por ejemplo: su biografia, obras, impacto social, ;etc)?
Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Estilos y composiciones de cada referente, que destaque de manera concreta como
ha desarrollado sus obras en la historia.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: Como primera instancia me gustaria mencionar que no se deberia agrumar todo de
texto, que tenga la informacion clara y concisa, agregaria una breve biografia resumida, sus
principales obras y el impacto que tuvieron en la época y en la actualidad, hacer usos de palabras
claves, para guiar al usuario, mostrando asi de una manera precisa la influencia de los
disefiadores

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Es importante el &mbito visual, como imagenes del referente, no solo las conocidas
sino las que se desee promocionar.

6. ;Cree usted que un catalogo digital podria ser un material util de consulta para futuras

investigaciones en disefio grafico?
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Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Si se sugiere publicar para que pueda ser considerado como bibliografia.
Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: Si los catdlogos seran utiles para que los estudiantes de semestres inferiores puedan
tomarlo como referencia y poder hacer uso de la informacion presentada

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Siempre el catalogo digital sera una gran fuente de busqueda de informacion, sino
que es el nexo entre la persona que lo observa y quien crea dicho catalogo, por ejemplo, Amazon
7. ¢(Qué recomendaciones daria para garantizar que el catalogo digital sea atractivo,
educativo y relevante para el publico académico?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Tomar en cuenta las necesidades del publico objetivo (estudiantes), de acuerdo a
las respuestas de la encuesta que se haya aplicado.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: Que tenga versatilidad para que pueda ser un elemento util y creativo, donde se
pueda observar las idas y trabajo del autor.

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: intencionalidad del catdlogo digital, interaccion que se pueda tener con el publico
8. (Qué formato considera mas adecuado para un catalogo digital ilustrado?

Galeria visual con imagenes interactivas

Linea de tiempo historica con ilustraciones

Biografias ilustradas por areas de especialidad

Otros Cuales:

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Galeria visual con iméagenes interactivas.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez
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Respuesta: Galeria visual con iméagenes interactivas

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Galeria visual con iméagenes interactivas

9. ;Considera que este proyecto puede ayudar a que los estudiantes se conecten mas con
la historia del disefio grafico?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Si fuese necesario para que los estudiantes conozcan los referentes e influencias
del disefio grafico, siendo un aspecto fundamental de conocimiento para los estudiantes de la
carrera.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: Si los estudiantes podran utilizar este elemento para informarse acerca de los
referentes del disefio grafico, conocer sus obras, estilo y de mas elementos que son importantes.
Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: Si sirve para lo académico y profesional, consultar acerca de los referentes y tomar
como referencia el modelo de catdlogo para promocionar un producto en el futuro.

10. ;Hay algun aspecto o detalle que le gustaria que se tomara en cuenta para mejorar el
proyecto del catalogo digital ilustrado?

Entrevista 1

Nombre del docente: Mgs. Gabriela Puentes

Respuesta: Que sea interactivo para captar la atencion, sin mucho texto, una imagen puede
decir mas que las palabras, siendo un estimulo mejor creativo para las personas.

Entrevista 2

Nombre del docente: Mgs. Ivan Benitez

Respuesta: La utilizacion de animaciones para que sea interactivo y pueda brindarse un espacio
de aprendizaje bajo mecanismos que insten al lector seguir viendo el catalogo.

Entrevista 3

Nombre del docente: Arq. William Quevedo

Respuesta: La utilizacion de marcadores que ayuden a la parte interactiva del catdlogo, para

que sea un instrumento de informacién participativo y comunicativo.
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Capitulo V:
Propuesta

Titulo
Catélogo digital ilustrado de los principales referentes que marcaron tendencia en el Disefio
Grafico.

Desarrollo de la propuesta

Esta investigacion surge de la necesidad de crear un producto que pueda ayudar a acercarse al
conocimiento acerca de los personajes que marcaron historia en el disefio grafico, estableciendo
técnicas y teorias utiles para la imposicion del disefio grafico en distintas eras y épocas,
brindando un catalogo, que posee personajes llamativos, siguiendo procesos acordes a la
materia para su creacion.

Fichas informativas de los referentes del Disefo grafico

Para la informacion de los personajes referentes del disefio grafico se realizaron en primer lugar,
fichas biograficas que contienen: nombre, edad, fecha de nacimiento y fallecimiento, lugar de

origen, estudios y ocupacion, estilo y técnica, una breve historia y sus obras mas relevantes.

1.Perfil del personaje
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Nombre del personaje:

Paul Rand

Edad:

82 afios (15 de agosto de 1914-26 de noviembre de 1996)

Lugar de origen:

Brooklyn, Nueva York

Estudios y ocupacion

Disenador grafico, profesor en Universidad de Yale y el instituto Pratt

Estilo y técnica

Simplicidad, geometria, disefio minimalista, uso de la forma y
estructura, experimentacion.

Breve historia:

Fue un disefiador grafico conocido por sus iconicos disefos de logotipos
corporativos, como los de IBM, PPS Y ABC, fue el pionero del estilo
suizo, enfatizando la simplicidad y el minimalismo en sus trabajos.

Obras relevantes:

e Logotipo de IBM
e Logotipo de UPS
e Logotipo de ABC
e Logotipo de NeXT
e Logotipo de Enron

(Satug, 2007)
Elaborado por: Loor Dario

2.Perfil del personaje
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Nombre del personaje:

Jules Chéret

Edad:

96 afios (31 de mayo 1836-26 de septiembre de 1932)

Lugar de origen:

Paris, Francia

Estudios y ocupacion

Aprendizaje en litografia, disefiador de carteles, maestro del arte de cartel

Estilo y técnica

Uso del color, arte rococd, uso de lineas, composicion.

Breve historia:

Chéret es considerado el padre del cartel, por su contribucién al desarrollo
del género, produjo mas de 1000 carteles durante su carrera,
caracterizandose por la elegancia, el uso del color y la representacion de
figuras femeninas.

Obras relevantes:

e [a Danseuse
e Bal au Moulin Rouge
e (Café de Paris

(Garcia, 2000)
Elaborado por: Loor Dario

3.Perfil del personaje
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Nombre del Peter Behrens

personaje:

Edad:

72 afios (14 de abril de 1868-27 de febrero de 1940)

Lugar de origen:

Hamburgo, Alemania

Estudios y ocupacion

Arquitecto, disenador industrial y estudios de arte

Estilo y técnica

Modernismo, funcionalidad, simplicidad. Disefio integral

Breve historia:

Fue un arquitecto, disefiador industrial y grafico, conocido por su trabajo
en la AEG, donde diseii6 productos, edificios y materiales de marketing
que reflejaban la estética de la empresa. Su enfoque en la funcionalidad y
simplicidad tuvo un impacto duradero.

Obras relevantes:

e Logotipo, carteles anuncios, incluyendo materiales de marketing y
publicidad de la AEG

(Anderson, 2002)
Elaborado por: Loor Dario

4.Perfil del personaje
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Nombre del Ludwig Mies Van Der Rohe
personaje:
Edad: 83 afios (27 de marzo 1886-7 de agosto de 1969)

Lugar de origen:

Aquisgran, Alemania

Estudios y ocupacion

Arquitecto, director de la Bauhaus

Estilo y técnica

Minimalismo, estructuras modulares, detalles precisos

Breve historia:

Es considerado uno de los arquitectos mas influyentes del siglo XX, su
estilo minimalista y funcional ha influido en varias generaciones,
recalcando el uso de acero, vidrio y el hormigén para crear edificios
modernos y funcionales, siendo el director de Bahaus.

Obras relevantes:

e Seagram Building
e Barcelona Pavilion
e Farnsworth House

(Schulze, y Windhorst, 2019)

Elaborado por: Loor Dario

5.Perfil del personaje
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Nombre del Wassily
personaje: Kandinsky
Edad:

77 anos (16 de diciembre de 186-13 de diciembre de 1944)

Lugar de origen:

Moscu, Rusia

Estudios y ocupacion

Estudios de derecho y economia, pintor, artista y docente.

Estilo y técnica

Arte abstracto, expresionismo, uso del color, improvisacion

Breve historia:

Fue un pintor y teodrico del arte ruso, estudid derecho y economia, pero
abandon¢ sus estudios para dedicarse a la pintura, es uno de los pioneros del
arte abstracto, y su ora se caracteriza por la exploracion de la relacion entre el
color y la forma, fue miembro del grupo artistico Der Blaue Reiter y enseid
en la Bauhaus, donde desarrollé su teoria sobre la relacion del color y la
emocion.

Obras relevantes:

e Composicion VII

e Circulos en un circulo

e Improvisacion 27

e Panel para Edwin R. Campbell N2

(Caravaca, 2018)

Elaborado por: Loor Dario

6.Perfil

personaje

del
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Nombre del Laszlo Moholy-Nagy

personaje:

Edad: 51 afios (20 de julio de 1895-24 de noviembre de 1946)

Lugar de origen: = Bdacsborsod, Hungria

Estudios y Estudios de derecho, carrera artistica, fundador de la Escuela de Chicago
ocupacion

Estilo y técnica Constructivismo, experimentacion, tipografia.

Breve historia: Fue un artista y disefiador, estudié derecho, pero le intereso arte y se convirtio

en un miembro influyente del movimiento Bauhaus en Alemania, impuso la
fotografia experimental y disefio industrial, dej6 un legado en el arte y el
disefio moderno, su enfoque en la experimentacion y la innovacion.

Obras relevantes: e Fotogramas
e Berlin Radio Tower
e Lichtrequisit einer elektrischen Buhne

(Valdivieso, 1998)
Elaborado por: Loor Dario

7.Perfil del

personaje
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Nombre del Carlos Cruz Diez
personaje:
Edad: 95 afios (17 de agosto de 1923-27 de julio de 2019)

Lugar de origen:

Caracas, Venezuela

Estudios y

ocupacion

Estudios de arte y docencia.

Estilo y técnica

Arte cinético, uso del color, disefno editorial, disefio de identidad visual

Breve historia:

Estudiod en la Escuela de Artes Plasticas y Aplicadas de Caracas més tarde se
mudoé a Paris donde se convirti6 en un destacado representante del arte
cinético y optico. Explord relacion entre el color, la luz y el movimiento en
sus obras, creando instalaciones, pinturas y esculturas que han sido exhibidas
en todo el mundo.

Obras relevantes:

e Physichromie

e Chromosaturacion

e Cubo de los 4 colores
e Transchromie

(Isola, 2019).

Elaborado por: Loor Dario

8.Perfil del personaje
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Nombre del Oswaldo Guayasamin
personaje:

) |
Edad: 79 afios (6 de julio de 1919-10 de marzo de 1999)

Lugar de origen:

Quito, Ecuador

Estudios y ocupacion

Artista, activista social y politico.

Estilo y técnica

Expresionismo, realismo social, simbolismo, pintura, composicion.

Breve historia:

Pintor y escultor ecuatoriano, considerado uno de los artistas
latinoamericanos del siglo XX, su obra se caracterizd por una fuerte carga
social, denunciando la injusticia la pobreza y la opresion en América
Latina, su arte fusiona el expresionismo con influencias indigenas,
mestiza, su obra més relevante fue La Edad de la Ira, donde plasmo el
sufrimiento humano.

Obras relevantes:

-"La Edad de la Ira" (1968)

-"Retratos de Fidel Castro y el Che Guevara" (1988)
-"Madre y nifio" (1987)

-"La Capilla del Hombre" (1985)

(Buitron, 2008)
Elaborado por: Loor Dario

Fichas metodoldgicas de la creacion del personaje
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Respecto a las fichas de a creacion del personaje, se dividieron en 5 pasos: Perfil del personaje,
apariencia y personalidad, que incluye: rasgos fisicos, cualidades, expresiones y vestimenta; en

el paso 3 la descripcion de detalles simbolicos; proceso de bocetaje y por tltimo el arte digital.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Disefio Gréfico
Metodologia para la creacion de personajes

1. Perfil del Perosnaje

Nombre del perosnaje: | Paul Rand

Edad: 82 anos (15 de agosto de 1914-26 de noviembre de 1996)

Lugar de origen: Brooklyn, Nueva York

Breve Historia: Fue un disefiador grifico conocido por sus icdnicos disefios de logotipos corporativos,
como los de IBM, PPS Y ABC, fue el plonero del estilo suizo, enfatizando la simplicidad
y el minimalismo en sus trabajos.

Obiras ralavanto -Legotipo de IBM -Logotipo de UPS  -Logotipo de ABC

-Logotipo de NeXT  -Logotipo de Enron

talles Simbolicos

2. Aparencia y
Rasqgos Fisicos | Cabello pelnado hadia atras, rostro delgado y expresivo, Palabra clave Concepto
Caracteristicos: | mirada analitica, postura recta.

S Intelectual, creativo, perfeccionista, con fuerte sentido critico Camisa blancay | Reflojan senclllezy sobriedad.
Cualidades: | ;imor porla ensefianza y el disefo funcional, pantaién oscuro
. |L 13, 1on reflexiva, transmite seguridad .
Expreciones: | Gl bre suobra, Y Anteojos Desmuestra que es intelectual.
Vestimenta:
ﬁnmn::;sb"moconl bot;'n:‘s, pmt::i;):‘oscuo. z:pams Cabello peinade | Representa su caracter ordenado,
: hacia atrds y va Acorde con su estlio.
Mau\m,rm:‘ ye ls base 8 A partie de U estroctura base, se afaden W"‘dn:rpk?mmmﬂ
pe vtikzand rectas y pu formas geometricas bibuica portan coempo caracteristi 103tro y b exprendn, asi
gmmkvhpuyln‘, P " 'cm Ehmer "‘e‘.lr 4 ¢ £ M;mmm:eMNd.;\m
) ™

¥

Detalles del Vertuario: So disefan y detallan lay
prendas de ropa, considenando plisgues, textures
y ¢hma se ajustan ol cuerpo del pensonaje

Aplicocion de Color Base: Se aphc an colores planos
enlas datingas Sreas del personaje (peel, rope,
cabello) urando vns palets cromitics ammenions.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Disefo Grafico
Metodologia para la creacién de personajes

1. Perfil del Pera =

Nombre del perosnaje:

Jules Chéret

Edad:

96 afios (31 de maye 1836-26 de septlembre de 1932)

Lugar de origen:

Paris, Francia

Fue un cartelista ¥ litdgrafo considerade uno de bos primernos cartelistas modernos,

Breve Histaria:
fue conocide por sus corteles colorides y elegantes que anuncisban productes ¥
eventos culturales de Francla del siglo XX,
-La Dansew
Obras relevantes: KMrhaue

-Bal au Moulin Roeuge

el imbolicos

2. Apariencia y dad vkl
Rasgos Fisicos | Cabello peinada hada atrds, bigote prominente, restro Palabra clave Concepto
Caracteristicos: | dlargado y alegante. P
: Innovador, & nado por el arte, refinado y con gran Bigote elegante | Refij2 ol ostilo de la épocay su
Cualidades: | SRR S g‘ﬂ"m po romg g i personalidad refinada,
Expreciones: | Mirada relajada, , scpresion amable y antistica Vestimenta forma| Representa su cultura del Paris
claslca an su flempa,
Vestimenta:  |Traje formal de época con chaleco y corbata, mostrando
distinclon y slegancla parfsina del sigho NI Baston :::t::ds:;::erum postu
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do lineas rectan ¥ pu <omo bnmmvmhixmwnwumw@y caracteristicos del wontro y b exprendn, asi como el
iackad al peirado i otros txgos que definen s identidad
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Detallies del Vertuario: Se disefan y detallan las Lineart Digitak Se mpian todot trazos, pats Aplicacién de Color Base: Se apican colores phanos
prendas de ropa, considenando pliegues, textuns dnk‘amyvdnmﬂqcmmlu en las datingas dreas del personaje (peel, rope,
¥y ¢6ma se ajustan Ml cuerpo del penonaje Beveas Procurantds que quede kxto paes petitaclo. cabello) wrando wns palets cromibics Amcrsons.

<

<

Sombras y Luces: S« integran sombras suaves y hutes que aportan vokimen Arregles Finales y Fondec Se integran biras suaves y luces
qum‘wywwmmmbﬁwummmau

Y pmkmdxlu( tealzando la ks del personaje.
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Disefio Grifico
Metodolog[a para la creacion de personajes

1. Perfil del Perosnaje

Nombre del perosnaje: | Peter Behrens

Edad: 72 ainos (14 de abril de 1868-27 de febrero de 1940)

Lugar de origen: Fitmbuga, Alemaria

Breve Historia: Fue un arquitecto, disenador industrial y grifico, conocido por su trabajo en In
AEG, donde disefid productos, edificios y materiales de marketing que reflejaban
la estética de la empresa. Su enfoque en la funcionalidad y simplicidad tuvo un
impacto duradero,

Obras relevantes: -Logotipos -Carteles anuncios ‘Marketing y publicidad de ka AEG

talles Simbolicos

2. Apanenciay Pe

Rasgos Fisicos | Rostro cuadrado, expresion serls, cabello canoso Palabra clave Concepto
Caracteristicos: | y gafas redondas. =
Ropresentan su caractes,
Cualidades: Meticutoso y comprometido con el disefo funclonal. Gafas redondas ¥ su pensamiento analitico.
. | Miradda enfocada, expresion reflexiva que refleja Ssmbaliza su Interés por fa
Expreciones: | 0 o arecision cA:;I s geometria y complementa su
vestimenta
Vestimenta: | Camisa blanca con corbata negra, traje formal y abrigo con
disefo de cuadros, acorde a su estilo sobrio y profesional, Traje Formal Denotan su rol como figura
respetada e Influyente en el disefio

A

4. Proceso de Bocetaje

Maw-y’m:‘ rye la Base . A partie de s estroctura base, se afaden Recgos del Personsje: Se celinean los elesentos
del p lineas rectan y pundos como hmmmmhiunmnmnh caractoristicos del wostro y b exprendn, asi como ef
wm}hvhpouyhi P o L peirado i otros exigos que definen s identidad
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Mﬁmwkéwﬁmyaﬂhnm Lineart Digitak: Se impian todot trazos, Aplicacién de Color Base: Se apican colores phanos
ropa, considenando plisgues, texturs drlclumyvdumnqc_dwmp: en las datingas sreas del personaje (prel, rope,
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5. Arte Digital

¥ Luces: Se | b mmmdhmr Arreglos Finales y Fonde: Se integran biras suaves y luces .
anobmywdundd&mlundoh‘wtmmw que aportan volumen y profundidad, realzando U figuts un sobrecargarta

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Disefio Grifico i
Metodologia para la creacion de personajes

1. Perhil del Perosnaje

Nombre del perosnaje: | Ludwig MiesVan Der Rohe

Edad: 83 ahos (27 de marzo 1886-7 de agosto de 1969)
Lugar de origen: Aquisgran, Alemania
Breve Historia:
Fue un cartelista y litdgrafo considerado uno de los primeros cartelistas modemos,

fue conocido por sus carteles coloridos y elegantes que anunclaban productos y
eventos culturales de Francia del siglo XIX.

-Seagram Bullding -Barcelona Pavilion
-Famsworth House

Obras relevantes:

talles Simbolicos

2. Aparienciay Personalidad
Rasgos Fisicos | Rostro robusto, cabello corto y peinado hacla atrds, porte Palabra clave Concepto
Caracteristicos: | sobrio y profesional.
Cualidades: | Intelectual, metadico, innovador, defensor det funcionalismo Traje formal Reflefa su cardcter sobrio y su
J y la pureza estructural, Imagen como arquitecto,
. | Mirada pensativa, expresion calmada que refieja autoridad,
Expreciones: | o ion y precision, Mirada serenay | Representan su seguridad
postura recta y pensamiento estructurado.
Vestimenta: | Traje oscuro con corbata, camisa clara; vestimenta dldsicay :
formal, on sintonia con su enfoque serlo y profesional. Cabello peinado | Representa su cardcter ordenado,
hacia atras y va a corde con su estilo.
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4. Proceso de Bocetaje

Estructura de Linear y Puntor: Se construye ls base
del per: wtikzando lneas recta ¥ punios como
uier paa ek

st pac

v la pose y L proporciones penenies.

Volumet: A parti e b estroctura base, se afaden
formas goometyicas bisica) que aportan cosrpo y
idimerdionaiidad al personaje

Recgos del : Se definean los elementos
caracteristicos del sontro y b exprendn, asi como ol
peirado y otros txgos que definen s dentidad

Detolies def Vertuario: So disefan y detallan lay
prendas de ropa, considenando pliegues, textures
y ¢hma se ajustan ol cuerpo del pensonaje

Uineart Digitak Se bmpian todot trazos, pats
darle foema y vida al personge. refirando las
Beveas Procurando que quede Exto paes petaclo.

Aplicacién de Color Base: Se aphcan colores planot
en las datingas Sreas del personaje (peel rope,
cabello) wrando wns palets cromibics amoraons

ae

5. Arte Digital

sportan volumen y produndliclad, realzando s

Sombras y Luces: Se integran sombras suaves : hutes estratégicas que

S 3n sobrecarga

Arreglos Finales y Fonde: Se integran sombras suaves y luces estratégcas
que aportan volumen y profundidad, realzando L figuts Un sobrecargarta
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Diseno Grifico
Metodologia para la creacion de personajes

1. Perfil del Perosnaje

Nombre del perosnaje: | Wassily Kandinsky

Edad: 77 ahos (16 de diciembre de 1866-13 de diciembre de 1944)
Lugar de origen: Moscu, Rusia
Breve Historia: Fue un pintor y tedrico del arte ruso, estudié derecho y economia, pero abandonéd

) sus estudios para dedicarse ala pintura, es uno de os pi del arte abstracto, y

su obra se caracteriza por la exploracion de la relacion entre e color y la forma, fue
miembro del grupo artistico Der Blave Reiter y ensend en la Bauhaus, donde
desarrollé su teorla sobre la refacion del color y la emocion.

~Composicién Vil -Circulosenuncirculo  -Improvisacién 27
-Panel para Edwin R. Camphbell N2

Obras relevantes:

2. Aparienciay P 3. Detalles Simbolicos

Rasgos Fisicos | Rostro delgado, cabello corto y oscuro con bigote, usaba Palabra clave Concepto

Caracteristicos: | gafas, expresion Intelectual.

Gafas Roflejan su figura Intetectual y
Cualidades: \(ﬂo'sl:'twn espiritual, analitico, profundamente sensible al S papel como tedrico del arte,
Expreciones: | Mirada introspactiva, gesto serend, a menudo pensative. Postura tranquila | Denotasu interés por la
espiritualidad en el arte,
Vestimenta: | formales, a menudo con corbata o pajarita; su atuendo
> v - Su forma de vestir era acorde a su
reflejaba sobriedad y elegancia, Taje formal edad y época en |a que vivia.

4. Proceso de Bocetaje

Estructura de Linear y Puntor Se ye la base lamet: A partic de bt estroctura base, se afaden Recgos del Personsje: Se delinean los elementos
del linea u«uuy,. <omo mmw&mbuamwy fisticos del wontro y b expresdn, asi o
whtpn&ﬁwhmyb- P > peinado i otros £330 que definen s identidad

7\ ( \ (/ \

T

\./ e/

w Py

7 I\ ' i?, X 3 iy
///’/ \ ‘: /‘ \ .1:] ~/" |‘ vg

[ / :. éy‘. \'» ﬁ O\

/ ([ |

et |3'k 2 | Rirs

lI \ 1AW U ‘\

1 ‘l I"“; ‘\ﬁ%

A il | i
mmmumm&nm Lineart Digitak Se fmpian todot trazos, Aplicacién de Color Base: S¢ colores
prendas de ropa, #WR’XMNM mhmymnlmmf\d&’: mmmhmddprm:,:&m“‘m
VMHWM“W*‘ Beveas Procurands que quede fsto paes pertarko. cabelio] wnando was palets cromitics ammonmoss.
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5. Arte Digital

Sombras y Luces: Se integran sombras suaves yhutes estratégicas Arreglos Finales y Fondec Se integran sombras suaves y luces estratégcas
portan volumen y produndiclad, realzando 3 30 SODECang. que aportan volumen y profundidad, realzando b figuta un sobrecargarta

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Disenio Gréfico .
Metodologla para la creacion de personajes

1. Perhl del Perosnaje
: A~
Nombre del perosnaje: | Laszié Moholy-Nagy .
Edad: 51 anos (20 de jullo de 1895-24 de noviembre de 1946)
Lugar de origen: Bacsborsod, Hungria
Breve Historia: Fue un artista y disefador, estudio derecho, pero ke interesd arte y se convirtié en un
miembro influyente del movimiento Bauhaus en Alemania, impuso la fotografia
experimental y diseno industrial, dejo un legado en el arte y el diseno modermo, su
enfoque en la experimentacion y la innovacidn,
Obras relevantes: -Fotogramas -Berlin Radio Tower
-Lichtrequisit einer elektrischen Buhne
2. Aparienciay Personalidad 3. Detalles Simbolicos
Rasgos Fisicos | Cabello corto y petnado hacla un lado, rostro alargado, Palabra clave Conceplo
Caracteristicos: | gafas redondas, complexidn delgada. ol Pt S
Reflejan su enfoque analitico,su
. Experimental, Innovador, vislonario, apastonado por |a Gafas redondas
Cualidades: tecnologla y 1a ensefanza. pasion de obsarvar,
Expreciones: :mve‘a(: nc:;:losa y concentrada, 9esto serlo con un alre Actitud reflexiva | Simboliza surol como teérico
- del diseno y educador,
Vestimenta:  |Atuendo formal pero senciiio, traje sin muchos adornos, tplco
> v Taje formal Refleja su postura ordenada y su
deun p‘°’°?f'__°_‘f’,‘_',m e ¥ atuendo de la epoca.

115



Estructura de Linear y Puntor: Se construye ls base
del wikzando lineas recta y punios como
Quiss para v la pose y L proporciones penenies.

Volames: A partir de b estroctura base, se afaden
formas goometicas bitica) que aportan coerpo y
idimerdionaiidad al personaje

Recgos del Personsje: Se delinean los ek
caracteristicos del sostro y b exprendn asi como el
peirado y otros txgos que definen s dentidad

Detolies del Vertuario: So disefan y detallan lay
prendas de ropa, considenando pliegues, textures
y ¢hma se ajustan ol cuerpo del pensonaje

Uineart Digitok Se an todot trazos,
dnh‘amyvdnmﬂqt mumﬁ:'
Beveas Procurandds que quede kxto paes petitacko.

Aplicacién de Color Base: Se aphcan colores planos
en las datingas Sreas del personaje (peel rope,
cabelio) wrando vns palets cromitics Amenions.

9
i

4
m

portan volumen y profundicdad, realzando s

Sombras y Luces: Se integran sombras suaves y hutes estratégicas que
S 3n sobreCarga

Arregios Finales y Fonde: Se integran sombras suaves y luces estratégcas
que aportan volumen y profundidad, realzando b figuta Un sobrecargarta
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Disenio Gréfico .
Metodologia para la creacién de personajes

Carlos Cruz Diez g’\\\
Edad: 95 atos {17 de agosto de 1923-27 de julio de 2019) § A&E
Lugar de origen: Caracas, Venezuela = K ==
Breve Historia: Estudié en la Escuela de Artes Plasticas y Aplicadas de Caracas mds tarde se mudé A

a Parfs donde se convirtié en un destacado representante del arte cinético y ptico,
Explord relacion entre el color, la fuz y el movimiento en sus obras, creando
Instalaciones, pinturas y esculturas que han sido exhibidas en todo el mundo.

Obras relevantes: -Physichromie ~Chromosaturacién “Cubo de los 4 colores
-Transchromie

2. Aparnencia y d 3. Detalles Simbolicos
Rasgos Fisicos | Cabello canoso, rostro exprosivo, usaba anteojos; complextén Palabra clave Concepto
Caracteristicos: | delgada, voz suave y pausada. P
Denotan su caracter analitico y
. | Curloso, experimental, apasionado por &l color y la Gafas
Cualidades: percepcion visual, meticuloso,
& Refleja su cardcter observador y
Expreciones: | Mirada reflexiva, sonrisa amable, rostro serenc. Postura tranquila ,[n,ﬂ,oq.,.mw.wo sobre
- el arte.
Vestimenta: m%rwmﬂum camisas claras, y Barba Larga Demuestra la mayoria de su edad,
9° Ui y refieja su experencla.
Estructure dr Linear y Puntor: Se ye la Base O A partie de base, se afaden Recgos del Personsje: Se delinean los elementos
del e Wik lineas rect noy formas geore st bduca: portan coerpo icos del sostroy 260, st o
Guiss para dednir la pose y las peop o 'cun? idhmersionaixiad al p 4 y peirado y otros 31004 que debinen s identidad
r——t
. » 4“ 1
] UMY AL
[ &/ g1/\ ey
o W JIR L
Detolies def Vertuario: So disefany detallan las Lineart Digitak: Se bmpian todot ., Aplicacién de Color Base: S¢ colores
preadeace g comsbiouedsplepue s p ey b gy e g o g gy sk s it g ted
¥ ¢6mo se ajustan ol cuerpo del e Bevean Procurando que quede sto paes pentarlo. cabello) wrando uns palets cromitics Amenions.
T
2 [ \
= - ot Al
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5. Arte Digital

Sombras y Luces: Se integran sombras suaves y hutes estratégicas que Arreglos Finales y Fonde: Se integran sombras suaves y luces estratégcas
portan volumen y produndiclad, realzando 3 U0 SODIECIgH que aportan volumen y profundidad, realzando s figuta Un sobrecargarta
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Magquetado del catalogo

Para la realizaciéon del maquetado se utilizd Adobe Ilustrador y se estableci6 la portada,

contraportada, introduccién y el contenido de cada una de las paginas.

Contenido JEE]Tw="
Catalogo Digital 1 s vt coraia

de representantes iconicos del

Diseiio Grafico

20 E'HLHHHHII

]
Imary Mo o B e Ly iy
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Magquetacion interactiva
Como herramienta de interactividad se hizo uso de Adobe InDesign, donde realice la
maquetacion del catdlogo agregando marcadores en paginas estratégicas como la portada,

contraportada entre las demas partes del catdlogo, y posteriormente se agregd los botones.
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Catalogo Digital

de representantes iconicos del

Diseiio Grafico
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Propuesta Flipbooks
Con esta herramienta el orden del contenido se pudo especificar mejor, brindando la ilusion de

animacion al momento de pasar de pagina, dejando se ser un documento estatico.

Introduccion

W Lo

D — 1 Idenhidad visual corporativa

g Folografia
» SETTRGE o )
T Tipografia

.- 12| Mvogra

. colorimelria

. IE Carlos Crmz-Dier

- Arie y carlelismo

zu Jales Ehérel Dswaldo Buayasamin
Ludtwig Migs Van Der Robhe Wassaly Kandintky
o ol
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Link del catalogo

https://heyzine.com/flip-book/880e139dbd.html
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Conclusiones y recomendaciones
6.1Conclusiones

e Seidentificé a los principales referentes historicos del disefio grafico que han marcado
tendencia a lo largo del tiempo, ubicandolos por distintas areas en referentes
internacionales se consideraron a: Paul Rand, Jules Chéret y Peter Behrens; en los
referentes de Bauhaus, Ludwig Mies van der Rohe, Wassily Kandinsky y Lészlo
Moholy-Nagy; en los referentes latinoamericanos Carlos Cruz-Diez y el referente
ecuatoriano mas seleccionado es Oswaldo Guayasamin, de cada uno de estos personajes
se establecio una pequena biografia, junto al estilo y técnica que los hizo importantes
en cuanto al disefo grafico.

e Sedetermino el estilo y técnica de ilustracion digital para el desarrollo de los personajes,
teniendo un menu por categorias para la organizacion del catdlogo, junto a animaciones
interactivas que proporcionen informacion de los referentes, marcadores, datos sin
mucho texto, teniendo una galeria de imagenes de los personajes seleccionados.

e Se cred un catdlogo digital ilustrado que documenta y destaca a los principales
referentes que han marcado tendencia en el campo del Disefio Grafico, al cual se puede
acceder mediante un codigo QR y link, donde se presenta el resultado final de la
informacion recopilada mediante la encuesta, la entrevista y la busqueda de datos,

utilizando fuentes de informacion confiable.
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6.2 Recomendaciones

Se recomienda que el catalogo pueda ser compartido en todos los semestres de la carrera
de disefio grafico, de tal manera los estudiantes podran tener material Gtil que sirva para
su preparacion académica e incluso ser material de apoyo para investigaciones
posteriores, para que no solo se investigue de los referentes principales, al contrario, se
pueda recopilar datos de més personajes que aportaron a la historia del disefio grafico.
A los docentes de la carrera de disefo grafico se sugiere, que en los contenidos que se
comportan en clases se pueda hablar mas sobre la gestion de disefio que es un area
importante de esta carrera, pues es util que el disefiador sea parte del proceso
comunicacional de una marca, no solo centrarse en el producto final, ser protagonista
de cada uno de los pasos que conlleve ilustrar algo es bueno, para que la conclusion un
producto sea un elemento visual atractivo para el publico.

Respecto al catdlogo digital se recomienda poder difundirlo en mas plataformas
digitales, para que no solo los estudiantes de la carrera de disefio grafico tengan acceso,
sino que otras personas interesadas en el tema puedan acceder a esta informacion,
brindando de manera interactiva la posibilidad de alimentarse de contenidos Utiles sobre

los referentes descritos.
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Anexos

Anexo 1. Fotografias de los docentes durante la entrevista

Fecha: 25 de febrero de 2025
Descripcion: Entrevista al Arq. William Quevedo
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Fecha: 25 de febrero de 2025
Descripcion: Entrevista a la Mgs. Gabriela Puentes

Fecha: 25 de febrero de 2025
Descripcion: Entrevista al Mgs. Ivan Benitez
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Anexo 2. Encuesta

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Diseno Grafico
Encuesta

Objetivo: Identificar las figuras mas influyentes en las diversas areas del Disefio Grafico, tales como identidad
corporativa, senalética, fotografia, tipografia, etc. con el fin de desarrollar un catdlogo digital ilustrado que
recopile a los referentes mas destacados.

Nombre y Apellido: Fecha:
Rango de edad: O [ 24-29

Género: | [JMasculino [J Femenino

1. ;Cudl de estos titulos y subtitulos, cual te parece el mas adecuado para un "Catalogo Digital llustrado®?

a.Titulos b. subtitulos

(O *Referentes que Dejaron Huella"
(O "Diseio Grafico en la Historia” (O Un Catdlogo Digital de Referentes Iconicos
(O "Los Pilares del Disefio Grafico” (O Referentes llustrados en un Catélogo Digital
(O *Catélogo Digital de Personajes y Tendencias” () Hitos del Diseno Grafico

(O Pioneros del Disefio Gréfico

2. ;Qué personajes de Diseno Grafico te llaman tu atencién segun tu criterio?

a. Referentes Internacionales (Al menos 3) b. Referentes de Bauhaus (Al menos 3)

O Johannes Gutenberg (1400-1468)
Inventor de ks imprenta revolotions 3 reprodeceion de textor.

O Jules Chéret (1836-1932)
Piznzro del cartal moderno. combing arte y publicidad

O Peter Behrens (1868-1940)
Padra del seho industrial y tipogralis moderna.

O Paul Rand (1914-1996)

Disatiador de marcas iconicas como My ABC

Otl Aicher (1922-1991)
[readar de sistamas dz seAdética y sistemas viswales

O Wassily Kandinsky (1866-1944)
Pienaro éel artz abstracta y |3 refacion dissfe y geometria.

Ludwilg Mies van der Rohe (1886-1969)
Lider delisza funcional con su 'ema “mencs 25 mas

Johannes itten ilsss-men
Cruador du teorias del color influyuntes en of &sedo moderno.

O Laszlo Moholy-Na%y (1395-1945{
Inzavador en fotograkia y drsetio experimenta

O Herbert Bayer (1900-1985)
Disedador grafico, destand en tipograda y sefalética

c. Referentes Latinoamericanos (Respuesta Unica)

d. Referentes Ecuatorianos

O Fabidn Moncada (1980)
lhestrader digtal, coneeida por su astilo detaflada

O Carlos Cruz-Diez (1923-2019)
Artista cindtice. explord of impactn visual del color

O Isidro Ferrer (1963)
(s eador editerial. rocontcido por u creatividad,

O Oswaldo Guayasamin (1919-1999)

Pintor axpres meists. explord temas sopisfas
(Porque?

O Gabriel Fandino (1979)

Su nspocialize an infografia o llustracien

(Porque?

O Daniel Carrillo (1989)
lustrador digital crea clésices personajes de Unhersal Studios

(Porque?
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3. {Qué informacién te parece mas relevante para los referentes personajes, de diseno
grafico antes mencionados?

a. Informacidn relevante

O Su Biografia O Su impacto en la sociedad
O Su estilo y técnica distintiva O Otros Cuales:

4. ;Cémo prefieres que se organice el catalogo?

a. Organizacion del catdlogo

O Por épocas O Por categorias
O Por areas del Diseno Grafico

5. ;Qué funciones interactivas prefieres que tenga el catdlogo?

a, Funciones interactivas

O Menu por categorias O Recorrido multimedia guiado
O Linea de tiempo interactiva

6. ;Como prefieres que se muestren las ilustraciones?

a. Presentacion de imagenes

O Imagen fija con explicacion breve O Animaciones interactivas
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Anexo 3. Entrevista a los docentes

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN LA EDUCACION, HUMANAS Y TECNOLOGIAS
Lic. Diseno Grafico

Entrevista
M. del entrevistador Tiempao Inicial
N. del entrevistado Tiempo Final
Fecha Cargo
Objetive General Obtener informacion de los docentes de la area de Diseno Grafico, aplicando una
dela entrevista entrevista para la seleccién de los principales referentes que marcaron tendencia
en diversas areas del Disefo Grifico.

1. ;Segun su criterio cudles son las principales dreas del diseno grifico que han tenido mayor impacto
en la formacion de nuevos disenadores (como: identidad visual, senalética, packaging, tipografia, etc.)?

2. En su experiencia como docente, jqué caracteristicas hacen que un disenador sea reconocido como un
referente influyente?

3. Usted cree gque un catdlogo digital podria aportar en la ensefianza del Diseno Grafico en la Universidad?
SiQ No(Q Porque?

4. ;Qué elementos visuales deberia incluirse en un catalogo digital que recopile a los principales referentes
del disefo grafico?

5. jOué informacion deberia incluirse en un catilogo digital que recopile a los principales referentes del
disefio grifico (por ejemplo: su biografia, obras, impacto social, etc)?

6. ;Cree usted que un catalogo digital podria ser un material util de consulta para futuras investigaciones
en disefo grafico?

7. ;Qué recomendaciones daria para garantizar que el catdlogo digital sea atractivo, educativo y relevante
para el publico académico?

8.;Qué formato considera mas adecuado para un catdlogo digital ilustrada?
) Galeria visual con imagenes interactivas

O Linea de tiempo histérica con ilustraciones

O Biografias ilustradas por dreas de especialidad

(O Otros Cuales:

9. ;Considera que este proyecto puede ayudar a que |os estudiantes se conecten mas con la historia

del diseno grafico?

10. ;Hay algun aspecto o detalle que |e gustaria que se tomara en cuenta para mejorar el proyecto del
catalogo digital ilustrada?
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Anexo 4. Metodologia de la creacion del personaje

LR A0 RBL WAL ([N FRRERHASTT]

FACUALTAD DE CRERCUAS BN LA PO AlR0e, HUMARAS ¥ TE MO OGNS
i, Do Griboo
Wetodiolosgia paea la creacidn de pericnajes

Dbwras nelirwanbirc

i Lo [y rEE B e Fervacsr.
Eeimlirs el frdoerm Lo Cembmr Sy Drie Beer
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Anexo 5. Encuesta contestada

UNIVERSIDAD NACIONAL
DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS EN
LA EDUCACION, HUMANAS
Y TECNOLOGIAS

Se ha registrado tu respuesta.

— -
e Formularios
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Anexo 6. Catalogo final

de representantes iconicos del
iseno ﬁrﬁiil:ﬂ

Referentes que dejaron Huella

| _
Gontenido

3 | introduceidn

q Identidad visual corporativa

8 Folografia

Laszlé Moholy-Nagy [E

12 Tipografia

Peter Behrens

l 16 colorimetria

Carlos Cruz-Dier

Arte y Cartelismo
20 | s

lules Chéret, 0swaldo Guayasamin
Ludwig Mies Van Der Rohe, Wassily Kandinsky
= -

| en | T
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Introduce

T

Antes que los clics, los vectores y los pixeles
dominaran el mundo del disefio, hubo
mentes brillantes que trazaron el camino.
Este catalogo digital ilustrado no es solo una
recopilacion de nombres; es una galeria viva
de ideas que marcaron tendencia, rompieron
moldes y definieron lo que hoy entendemos
por Disefo Grafico, a través de las distintas
areas como: identidad visual corporativa,
fotografia, tipografia, colorimetria, artes
graficas y el cartelismo, Cada personaje aqui
reunido representa una pieza esencial en la
evolucion del lenguaje visual.

Caralago digical de sepresestantes ichniiad del Diasho Goid i

Arte y Gartelismo
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Biografia de

Oswaldo
Guayasamin

hi Referentes que dejaron Huella

T

Artista. nacido en Quite, Ecuador el & de julio de 1919
fallece a los T3 afos un 10 de marzo de 1993

Se convirtid en un artista, activista y politico. su estilo y
bécnica se basa en el expresionisma, en sus pinturas destaca
el realismo social y el simbolismo, desempeid el rol de
pintor y escultor ecuatoriana, considerado uno de los artistas
latinoarmericanas del siglo XX, su obra se caracteriz por una
fuerte carga social, denunciando la injusticia la pobreza y la
opresién en Ameérica Latina. su obra mas relevante fue La

Edad de |a Ira, dénde plasmé el sufrimiento humana,

B0 L2 edad de laira

Creada en 1961, esta obra es parte de |2 serie
mds famaosa de Guayasamin, donde refleja el
suftimiento humano y la violencia, mastrands
figuras distorsionadas que expresan angustia y
desesperacion

H La Edad de la Ternura

{
g
g
1
)

En 1969, Cuayasamin representd la relacion entre
madres & hijos con un estilo expresionista llena de
emocién y sensibilidad

Catilaga digital de sepierentantet icdairor el Diveda Gaddcs i
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3] Lagrimas de Sangre

Realizada en 1983, esta obra se centra en &
sufrimiento humano, la viokencia y la opresién
Representada por figuras de gran expeesividad,
que parecen derramar lagrimas de sangre,
simbalizando el dodor y |a tragedia

I'.I La Edad de la Esperanza

En 1991, Guayasamin presentd esta serie,
tramsmitiende optimismo y la bisqueda de
un future mejor; Utilizando colores vibrantes
y formas mds suaves. contrastando con el
estilo mas sombrio de sus otras obras

¥
@
L
=
©
=
-
@
=
o
S
]
=
—

bi Referentes que dejarcn Huells

IEHII:HIE por llﬂrlﬁ HII HISHIIII a este catalogo!

Fue un placer arma W 2] lisfrute crearlo

mm Titulo original

mmm Editor
Dario J. L

Catdlogo digital de representantes icdnics el Diveds Grifco i
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“El diseio no se inventa, se descubre.”

visual que honra a los vision que desaharon los

madrgenes, rompiendo los limite s para transformar

el diseno en una forma de expresion p 53, mas alla de una

cada trazo.
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