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Editorial

Por: D.G. Ana Milena Castro Ferndndez.
Directora de Programa de Disefio Grdfico.

2000 - 2010

“Aquello fue una linda primavera,
pero fue solamente la primera,
diez afios después el tiempo empieza a pesar,

Andrés Calamaro

ste afio se cumplen los prime-

ros diez aflos de un trabajo que

seguramente a Usted, quien
toma esta revista hoy y lee mis pala-
bras por algin motivo; ha tocado,
transformado, herido, inducido, pro-
vocado o simplemente abonado; de
alguna forma.

El tiempo, relativo en casi todas sus
acepciones, es un patrén de medicidon
que no muestra consideracion alguna
con quien se somete a los efectos de
su paso. Estos diez afos, en el pro-
grama de Disefio Gréfico, aborda-
dos sencillamente desde la palabra
escrita, pueden ser el término que
permita comparar los cambios; la
evidencia de los aciertos, o la odiosa
cara de los errores.

Llama la atencién que aunque muchos
se empefien en deslegitimizar el
tiempo que toma alcanzar un determi-
nado dominio en alguna de las disci-
plinas por las que opta el ser humano;
se ha demostrado que un lapso de
diez afos, tan solo nos enfrenta con
las herramientas suficientes ante la
posibilidad de desarrollar el pleno de
nuestras potencias.

“Algunos investigadores (Hayes
Bloom) han mostrado que toma
aproximadamente diez afios desarro-
llar habilidades en cualquiera de una
amplia variedad de dreas, incluyendo
el juego de agjedrez, la composicién
musical, la pintura, el piano, la nata-
cién, el tenis, y la investigacién en
neurosicologia y topologia. Parece no
haber atajos: incluso Mozart, prodigio

musical a los 4 afos, se tomé 13 més
antes de empezar a producir misica
de calidad mundial. En otro género,
parece que los Beatles llegan a escena
apareciendo en el espectdculo de Ed
Sullivan en 1964. Pero ellos habian
estado tocando desde 1957, y aunque
tenian una masa de seguidores desde
antes, su primer gran éxito, Sgt. Peppers
, aparecié en 1967. Samuel Johnson
pensaba que se requieren mds de diez
afos: “La excelencia en cualquier drea
puede lograrse sélo mediante el tra-
bajo de toda una vida; no es algo que
pueda adquirirse a un menor precio.”
Y Chaucer se quejaba “the lyf so short,
the craft so long to lerne.”

Diez afos, pueden ser la vida (para
alguien como mi hijo, por ejemplo)
o solamente el espacio de un suspiro
(para otro, que lleve un tiempo mds
en la tierra); pero definitivamente, en
el devenir de una escuela como la que
a diario intentamos formar, significan
el primer paso cumplido en la conso-
lidacién del espacio requerido para
el vuelo de una profesién como la
nuestra, en la que a diario seguimos
trabajando, por gestar la confianza
en el profesional del Disefio, en su
trabajo y en la seriedad del mismo;
basados Unicamente en el signo que
nos orienta: la calidad.

Diez afos aprendiendo a ser, que de
todas formas marcan, pero que a un
mismo tfiempo nos invitan a hacer
un alto para verificar el inventario de
nuestras acciones y a reorientar el
rumbo que como comunidad hemos
decidido tomar. Un tiempo breve, en el
proceso de la calidad que nos inspira,
pero un tiempo valioso en la configu-
racién del futuro que nos espera y ante
el cual llegaremos quizés con la misma
ingenuidad con la que comenzamos a
escribir esta historia pero con la con-
fianza que nos brindard la experiencia
de lo vivido, porque definitivamente,
“diez afos después, el tiempo empieza
a pesar...”
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Color...

Autor:
Caren Carvaijal

s increible que algo tan apa-

rentemente insignificante pueda

influir en nosotros de una forma
tan radical; generalmente no tomamos
conciencia de cémo funciona nues-
tro cuerpo, una de ellas es la forma
como percibimos los colores, no nos
interesamos en entender como el
ojo humano es capaz de captar un
color y muchos menos somos con-
sientes de la forma como los colores
puede causar tfantas sensaciones,
sentimientos o recuerdos diferentes
y todo por un, “insignificante color”.

Si bien es cierto que cientificamente
el color no existe, para un disefador
esta no es una opcién asi que hay
que darle gracias a la luz y al sistema
Tri - cromdtico de nuestra retina, pues
con estas dos cosas, cada ser humano
tiene la capacidad de verlos, dando-
le a los disefadores la herramienta
con la que pueden causar un mayor
impacto en el publico objetivo al que
estd dirigido el trabajo; por el contra-
rio, una mala decisién podria arruinar
un excelente disefio por no prestar
atencién a los beneficios del color.

Desarrollar esta habilidad es algo
que necesariamente debe hacer un
disenador grafico, pues usar ade-
cuadamente la psicologia del color
y buscar en lo que nadie més ve, le
proporciona un control enorme a la
hora de comunicar algo en especifico,
usar este gran elemento a su favor,
inteligentemente y a conciencia es
solamente tarea de quien disefa.

Como disefadores Gréficos debemos
preguntarnos wéen realidad estamos
usando esta herramienta consciente-
mente? O simplemente nos dejamos
llevar por el facilismo y lo elegimos al
azar.

El color inevitablemente es de suma
importancia, esta complementa la
imagen de una empresa y refuerza
el poder de una marca, el color es

el elemento visual mas fécil de pro-
cesar, puede meterse en lo més pro-
fundo de la mente humana y por su
efecto psicoldgico saca a flote per-
cepciones, sentimientos reales que se
proyectan en estados de dnimo como
la sensacién de alegria, tristeza o paz.

Uno de los beneficios que trae la psi-
cologia del color, es que cada uno estd
ligado fuertemente a un concepto, cada
ser humano lo puede comprender y
relacionar con algo que ha visto an-
teriormente, la forma como se combinan
los colores y dependiendo del contexto
en el que se trabaje; hace que el ojo
interprete lo que ve de diferentes ma-
neras para llamar la atencién con una
mayor o menor efectividad.

Prestar atencién a lo que pasa a
nuestro alrededor, nos permite en-
tender y tener una idea aproximada
de lo que afecta emocionalmente a
la poblacién y de alguna manera
encontrar lo que estas personas de-
sean, usar el color para saciar una
necesidad seria una decisién acertada.

De ahi la importancia de investigar,
pues esta ligada fuertemente a un ex-
celente resultado, indagar hace que el
disefio se fortalezca, a pesar de la infi-
nidad de colores y matices que existen
simplifica la eleccién, pues aunque no
parezca, tanta variedad hace de esta
eleccién una labor complicada, bésica-
mente conocer y tener dominio sobre lo
que se produce facilita esta misién y la
Unica forma de lograr es explorando.

La eleccién de un color no es una de-
cisién que se deba tomar a la ligera,
pues hacerle sentir al espectador
la mayoria de sensaciones que el
disefiador experimenta a la hora
de realizar determinado encargo,
es en total la mejor recompensa.

Y t42 Eres facilista o te gusta pensar...
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Arte milenario

a impresién, uno de los medios de

comunicacién mds importantes del

hombre lleva implicita en él una
historia milenaria imposible de ignorar,
empezd como una necesidad y con el
paso del iempo tomo fuerza para ser el
principal medio de comunicacién.

A pesar de estar amenazada a des-
vanecerse con el avance de la huma-
nidad y sus medios informativos, en
realidad no es asi, puesto que si estu-
viera desapareciendo usted no estaria
leyendo esta revista y mucho menos
este articulo, éPero si hay un gran
avance tecnolégico porque no ha
desaparecido?

Hace millones de afos se podria decir
que el primer intento de comunicacién
escrita la protagonizaron los caverni-
colas, los cuales con una técnica bas-
tante sencilla y practica como lo es el
esténcil, lograron plasmar en las pare-
des el disefio de estas plantillas a las
que les adicionaba tierra de colores
para que tomara vida y cumpliera su
funcién como mensaije.

Pero quizd el paso mds importante
en la impresién fue la imprenta, un
herrero alemdn conocido como Johan-
nes Gutenberg, quien fue el inventor
la imprenta con tipos méviles lo cual

permitia realizar impresiones en una
mayor cantidad. Pero el hecho no era
solo tener letras impresas, también se
valieron de la xilografia para que el
texto se acompanara de imdgenes lo
cual permitia que el resultado final fuera
un conjunto editorial entre imagen-texto.

Pero en el siglo XX, Ira W. Rubel per-
fecciono la forma de impresién. Se dio
cuenta de que la imagen en el papel
quedaba mds perfecta paséndola por
una superficie de caucho y no por
una superficie metdlica, esto permitié
utilizar papel de menor calidad y a un
costo mucho més bajo, entonces es aqui
cuando la impresién sufre un cambio
radical y se convierte en un estdndar en
la industria de impresién.

Se empiezan publicaciones de muchos
tipos: carteles, revistas, periddicos,
publicidad comercial y lo mds impor-
tante es que gracias a sus costos muy
bajos se producian gran cantidad de
ejemplares y esto permitia que gana-
ran mas demanda para una sociedad
consumista.

El principal problema de la impresién
offset es que imprime en grandes
cantidades, aunque si la impresién es
menor, el costo es mayor. Acorde con
la globalizacién y el constante cambio

Autor:
José Manuel Cruz M.

del mundo, también llega la revolu-
cién tecnolégica, la impresién digital,
en donde se imprime en alta calidad
con colores vivos desde la minima uni-
dad de impresién, donde la imagen no
sufre ningdn proceso de preparacién
en otros soportes para que finalmente
se pase al papel, si no que directamente
del computador pasa a la impresora y
la imagen pasa directamente al papel
ahorrando tiempo y costos.

La impresién no termina aqui como
muchos piensan, no solo ha avan-
zado la tecnologia para imprimir en
grandes cantidades y en papel, la
impresién también ha avanzado con
el hombre y con la necesidad de la
sociedad, pues la impresién se realiza
en diferentes tipos de soportes, papel,
tela, pldstico, lona, objetos metdlicos,
pvc, polietileno, en fin gran cantidad
de materiales que se pueden interve-
nir, podemos afirmar que la impre-
sién se volvié6 una necesidad para
comunicar, informar y promocionar,
no importa los cambios que sufra,
siempre va a existir sin importar que
avance la tecnologia y mucho menos
que existan publicaciones multimedia,
la impresién es parte fundamental del
hombre y nunca perecerd porque: ~ El
limite de la impresién esta en el limite
de la imaginacién™.
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PERFECCION

figura humana

esde la antigiedad hasta nues-

tros dias, la representacién de

la figura humana ha sido mo-
tivo de interés por parte de los artistas,
especialmente por los dibujantes; ya
que desde el inicio de la humanidad y
ligada a ella se han creado diferentes
formas de representarla; con ello, se per-
fecciona y en otros casos encuentra la
expresividad de laimagen a personificar.

Esta tarea de simbolos y signos se jun-
tan para crear una idea imaginaria de
cédmo se quiere expresar lo que se ve y se
siente; a raiz de ello, se busca trazar y en
muchos casos ilustrar la figura humana.

¢Pero se consigue personificar la idea
que nace de nuestra visién y sentido
comun de la imaginacién?

En algunos casos puede llegar a ser
imposible y en otros es muy proba-
ble; puesto que cada persona tiene
una percepcién diferente del mundo
y del hombre, por ende, se llegan a
caracterizar las particularidades in-
dividuales y artisticas, ademds cada
personalidad inserta rasgos propios
dentro de lo que se quiere expresar,
a tal punto de buscar lo que mejor la
identifique y este acorde a la habilidad
del dibujante. Por otra parte la brecha
mds constante entre el arte y disefio,

es que el arte maneja los problemas
y cuestiones de manera existencial,
mientras que el disefio gréfico maneja
los problemas de comunicacién y los
mensajes a trasmitir.

Simultdneamente el disefio gréfico se
alimenta de la estética del arte y al-
gunas de sus herramientas; en este
caso los dos comparten la ilustracién,
el manejo de esta Ultima incluye la
imagen del hombre con el objetivo de
crear y armonizar tanto el entorno que
lo rodea como la gréfica que nace a raiz
del concepto de esta imagen, ademds
se presentan diferentes cambios a nivel
de cultura y de sociedad dependien-
do lo que se quiere y busca transmitir;
por ello, la diferencia en el contexto
marca la gréfica y la critica de los di-
bujantes, mostrando avances positivos y
negativos que dan una percepcién del
hombre dentro de las distintas visiones
como sentido comun de la imaginacién
y de representacion.

Con ello encontramos diferentes ideas
de cdmo se ha percibido al hombre
a través del tiempo, la particularidad
que busca esta reflexién es indagar de
que manera se percibe desde diferentes
mentes y cerebros, como es el caso de
los periodos antiglios y su relacién con
los pictogramas que se graficaban para

Autor:
Juan Carlos Pérez

la época, en otros tiempos, se buscaba
comunicar y relacionar la imagen den-
tro de patrones estéticos y su realismo
contrastante en cuanto a la luz y la
sombra, pero ausencia de volumen.

Actualmente muchos de los dibujantes
buscan perfeccionar la figura huma-
na: como los hiperrealistas, otros
la simplifican como en el COMIC y
otros agregan elementos surrealistas
o religiosos como en el LOW BROW.

Se intenta enfatizar como la ilustracién
hace parte en el campo del disefio gra-
fico desde el dibujo anatomico hasta
la ilustracién técnica; los cual son re-
cursos que utiliza el mismo hombre y
la idea de él para dar relacién al crear
sefiales, elementos, significaciones y
en el caso fotogréfico utilizar modelos
para enmarcar tendencias; mante-
niendo el redescubrir del hombre y su
rol dentro de la sociedad.

Por ultimo el disefio grdfico, utiliza
la imagen del cuerpo humano para
comunicar, desde el dibujo, hasta la
sefalizacién, entre otras campos de la
profesién, en un mundo de posibilida-
des, que permitan recoger al méximo
elementos que significan a la huma-
nidad y lo hacen entender el mundo
del disefio grafico.
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Plagio: La 'V

Autor:
Maria Fernanda Saavedra.

| disefio va directamente vinculado

con aquellas transformaciones

Utiles que resultan del cardcter
humano: actéa confrontdndose con la
posibilidad de entablar una relacién
entre la posible transformacién y el
impacto que puede generar. Tiene la
ventaja de hacer visibles cierta canti-
dad de hechos; por ello, no existe di-
sefo sin transformacién o sin intencién
de transformar. Aunque ciertas modifica-
ciones sin gran interés ponen en juego
un importante lineamiento de disefio.
En ocasiones sucede que una transfor-
macién estd basada Gnicamente en
el aspirar al cambio, que consiste en
sustituir mezquina y vulgarmente lo ya
hecho por lo nuevo.

Si el disefio como forma de atraccién
semdntica; logra ser veraz en el contexto,
en los objetos, signos o procesos que
antes no lo eran, al mismo tiempo
difama sociedades enteras en las que
su expresién visual no corresponde con
los reglas de una estética determinada.
Estd claro que la estética manejada
por unos pocos surge de la voluntad
de definir en todo el mundo los mismos
recursos grdficos, por ello, es indispen-
sable hablar sobre lo que hoy invade el
desarrollo del disefio: El fraude, este
hdbito inconsciente serd en el futuro la
solucién que surja del lenguaje comun.
Solo una importante voluntad de trans-
formacién especifica podrd impedir
la eleccién de esta via facilista.

Hacer un aporte a la honestidad inte-
lectual y fomentar una discusién que
contribuya a la construcciéon de nuevos
conocimientos, es responsabilidad de
todos; oponerse al plagio es sembrar
respeto por los demds y por lo que
hacen; es también desarrollar el
autoestima fomentando el aporte y la
intervencion critica sustentada de las
personas.

Asf pues, transformar en funcién de un
contexto es en algunos casos, es llegar a
una solucién sin relacién con el espacio,

sin los usos y produccién gréfica, por el
contrario, algunas transformaciones
se relacionan directamente con un
aspecto en particular. Por lo tanto, ele-
gir una solucién intercambiable que
pueda aparecer en otro contexto y no
aportar una transformacién Gtil en un
contexto particular, me parece falso e
irresponsable.

En este mundo de rdpida hibridacién
visual, dominado por un sector cada
vez mds invasor y poderoso; el ob-
jeto, el signo, el espacio, el hecho y el
proceso descontextualizado tocardn
siempre la solucién facilista; Hacer
aqui como alld, o hacer aqui como
lo hizo alguien, es verdaderamente
mds sencillo que inventar y proponer
una solucién propia y en lo posible
Unica. Estas soluciones deberdn mejo-
rar sus propiedades visuales Utiles, si
no quieren verse desprestigiadas en
asuntos de transformaciones grdficas
y temdticas. Superando los reflejos de
facilismo y construyendo cambios mds
cualitativos apropiados a un contexto
especifico.

Si unos tienden a esfumarse en la me-
diocridad, ofros por el contrario llegan
a distinguirse, y sobre todo, no crean
desconfianza ni obstaculizan el desarro-
llo de nuevos saberes. Unos siendo
fruto del libertinaje que finalmente solo
hacen lo comin, incluso lo vulgar més o
menos sugestivo; creando pardmetros
primitivos y afectando radicalmente
los espacios compartidos, limitdndose
a cumplir las funciones que finalmente
son hechos poco fundamentados y
sin valor alguno. Entonces, al disefio
le concierne mostrar su capacidad de
transformar a partir de una diferencia
efectiva que manifieste a una funcién
especifica.

Al disefiador le corresponde entonces
desarrollar y perfeccionar la capacidad
de transformar pasando por procesos
creativos inteligentes sin necesidad de
llegar al plagio.
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3 Palabras

hacen FELIZ...

como negarlo

“Recuerda siempre que eres Unico...
Exactamente igual que todos los
demds”.

n mundo, real?, inventado?

bueno, malo, ftriste, sofador,

extrafio; “una selva de asfalto
de la cual todos hacemos parte”, mi-
les de cerebros trabajando continua-
mente para generar opiniones, ideas y
herramientas con las cuales podemos
distorsionar lo que nos rodea, ya sea
por medio de la fotografia o el disefio,
para asi “crear nuevos mundos donde
la imaginacién es un factor clave para
la subsistencia”, asi somos nosotros,
los disefiadores.

Intentamos lograr ese cambio que la
sociedad de alguna manera aclama,
recurriendo a lo que en nuestra cabe-
za existe y que muchas veces reprimi-
mos, entre ellos los miedos, anhelos,
suefos, hasta traumas, que podemos
reflejar tan solo en una imagen y con
muy pocas o ausencia de palabras;
de esto es lo que quiero hablar, la fo-
tografia; una pasién, un hobbie, una
aficién o todas las anteriores. Lo cier-
to es que hace parte de nuestra reali-
dad y nuestro trabajo, puesto que es
algo que va totalmente de la mano
con el disefo gréfico; como lo dice
un dicho popular “una imagen dice

mas que mil palabras” y es de saber
mundial que el ser humano sufre de
pereza mental, lo cual hace que la
fotografia tome gran valor al mostrar
explicitamente un mensaje, lo cual es
realmente bueno al momento de vender.

En muchos casos la imagen es la que
apoya al texto y en muchos otros el tex-
to apoya a la imagen, pero cada uno
por su lado tendrian sentidos distintos,
ya que el texto se complementa con la
imagen, la imagen con el texto y asi
del mismo modo en sentido contra-
rio... estas son de las pocas frases que
realmente calan la cabeza sin necesi-
dad de ninguna intervencién gréfica.

A finales del siglo XIX la fotografia ya
era considerada como la mejor técnica
para captar imdgenes fielmente, pero
en ningdn momento se penso en ella
como una manera de intervenir en los
aspectos creativos que acompafian la
comunicacién visual por lo que se vio
relegada a otro plano donde algunos
no le otorgaban un valor significativo.

La fotografia en nuestro contexto es
uno de los elementos mds impor-
tantes en disefo gréfico, puesto
gue posee ciertas propiedades que la
hacen Unica. Esta se encuentra en los
niveles de iconicidad mds altos.

Autor:
Andrea Villegas

Hoy en dia, gracios a los avanzados
software de ediciéon de imdgenes, esta
adquiere unas posibilidades de disefio
y composicién casi ilimitadas; es por
esto que la fotografia es la t#écnica més
utilizada en publicidad gréfica y diferen-
tes campos relacionados con disefio.

En la sociedad como la de ahora
existe mds que nunca la relacién fo-
tografia, arte, publicidad; nos encon-
tramos en la era de la imagen, en la
cual todo entra por los ojos.

La publicidad se basa en la informa-
cién y en la seduccién para conseguir
sus objetivos; donde la inmediatez y la
répida decodificacién son principios
elementales que se pueden conseguir
en una imagen fija.

Se puede recurrir a muchos elemen-
tos los cuales representaran de cierto
modo una realidad, que las personas
tienen que creerse; es por esto que
este tipo de fotografia es tan elabora-
da, pues causa tanto impacto en una
persona al sentirse identificada o por
el contrario al parecerle algo absurdo
pero que inconscientemente quedara
en su mente por mucho tiempo.

Fotografia, arte, publicidad, tres pala-
bras que te hacen feliz... como negarlo.
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PENSAMIENTO
diseio

os disefadores grdficos nos

enfrentamos diariamente a cues-

tionamientos acerca del rol que
desempefia  nuestra profesién en
la sociedad, en Colombia existe un
enorme analfabetismo respecto a lo
que es disefo, a lo que es el “buen
diseno”. El pensar que saber dise-
fiar es usar programas de disefo
es uno de los casos mds frecuentes,
existen muchas instituciones que ofre-
cen estos programas y los mercadean
libremente como disefo gréfico, estos
son una herramienta fundamental en
la vida laboral del disefiador, pero el
disefo gréfico requiere de un estudio
y tratamiento mds especializado.

Al decir que la diferencia entre el dise-
fiador grdfico y el publicista, es que el
disefador dibuja, plasma algo en un
papel y el publicista es el que piensa
como darle sentido a esto para que
genere resultados, es una apreciacién
bastante dura que inmediatamente
pone a reflexionar acerca de nuestra
profesién y de la imagen errénea que
tiene la sociedad del disefador.

Son muchos los egresados en disefio
pero es claro que también muchos de
estos son disefadores mal prepara-
dos que se encargan de dar una mala
imagen respecto al auténtico disefio.

Los buenos disefiadores, tenemos la
labor de comprometernos con la pro-
fesién, hacerla respetar como acti-
vidad comunicativa que brinda res-
puestas correctas a los problemas de
comunicacién visual sin importar cual
dificil y complicado sea, siempre se
debe solucionar a través de cuestio-
namientos creativos que llevan a des-
cubrir nuevas formas y alternativas
mediante el buen manejo de nuestras
capacidades, herramientas y perspec-
tivas mentales.

El disefo es una carrera que abre
puertas a la creatividad, la auten-
ticidad y la innovacién, para crear
hay que imaginar, visualizar e idea-
lizar. Como en todo proceso siempre
hay un desarrollo y el disefador al
enfrentarse a un trabajo de creacién
comienza un camino largo donde
su mente pasa por varias etapas: la
observacién, descripcién, andlisis, sin-
tesis, problematizacién, expresién, la
conceptualizacién de ideas todo esto
como base de comunicacién y trans-
misién de mensajes.

El campo de accién del disefiador
es muy amplio y teniendo en cuenta
los nuevos alcances de la tecnologia
actual que nos exige tener un pensa-
miento mas dgil y creativo abre espa-

Autor:
Yulieth Herrera

cio a un nuevo rol del disefador, ya
no es solo el solucionar problemas
tangibles si no también intangibles.
Otra salida que le permite desenvol-
verse en su profesién utilizando los
conocimientos propios del disefio
pero aplicdndolos en un campo dife-
rente como integrador de disciplinas y
personas, un perfil especialmente Gtil
cuando se deben abordar problemas
complejos y que requieren soluciones
interdisciplinares y creativas.

El pensamiento en el disefo signi-
fica pensar en el usuario-cliente y sus
necesidades, este perfil del disefador
es el que necesitan las organizaciones
de hoy para enfrentar el tiempo de cri-
sis por el que atraviesan, y donde el
disefiador demuestra que mas allé de
ser un dibujante es capaz de aportar a
la sociedad sus mejores herramientas,
desconocidas por muchos pero que
sin duda nos hacen ser vitales, porque
somos los responsables de mejorar la
calidad de vida y la convivencia de
las personas, proponemos soluciones,
porgque vemos el mundo desde dife-
rentes perspectivas, por ser creativos e
innovadores.

“Su amplio conocimiento, constante
observacién y aprendizaje lo facultan
para lograr anticiparse, intuir y anali-
zar una realidad”



Yulieth Herrera - Fernando Vargas
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No comparto ideas, pero las
respeto...

| ser humano utilizé signos y sim-

bolos mucho antes de adoptar

lenuaies escritos. El desarrollo de
las artes, combinando las imdgenes
con imaginacién, hizo posible pensar
en estructuras y otras abstracciones de
la realidad. Ademds, usar los dibujos
con el intento de extraer sentido de
su entorno comun, ahi fue cuando el
hombre acogié cada uno de los para-
metros para comprender el sentido de
lo desconocido.

La comunicacién visual sigue siendo
una parte esencial de la forma de
pensar del ser humano. La nocién
como pensamiento grdéfico surge del
reconocimiento de su entorno social
y debe sustentar el pensamiento del
disefiador. Quiero algo sencillo; ¢Que
tal un papel2-éo tal vez una nevera?;
me ayudan a congelar cada uno de
mis pensamientos y a retener las ideas
de mis suefios...

Particularmente, en el entorno social
comun; el papel del disefiador grafico
es una herramienta sintetizada de los
medios de expresién y comunicacién,
adecuando los elementos iconogrdfi-
cos e iconolégicos una vez pensados
al momento de realizar una compo-
sicién textual o gréfica, de tal forma,
que sea coherente en un espacio in-
imaginado...

¢Imaginacién o realidad?

Grandes disefadores, eficientes ges-
tores; imaginativos capaces de crear
diversidad de pensamientos con un

solo fin, COMUNICAR.

¢la imagen se transforma en idea?,
2Lla imaginacién esté en la menteg, o
serd que la imaginacién nace de la
emocion?. Es tan imprescindible que
la imagen sea el punto de partida del
pensamiento de un disefiador gréfico;

cuando estamos ligados a crear sobre
lo que estd planteado por ofras perso-
nas (disefadores-artistas), retomando
elementos compositivos para innovar
con lo ya establecido. Alguna vez de
nifo escuche decir, la imaginacién es
lo que se encuentra en la mente de
cualquier persona. Pero esa respuesta
parece muy general. 2Acaso, todo lo
que estd en la mente de una persona
del comin, es lo mismo a lo que se
encuentra en la mente de un disefiador
gréfico?... Yo creo que no, siguiendo
eso, de que todo lo que estd en la
mente es imaginacién, el pensamiento
que estd en la mente tendria que ser
imaginacién. La razén por la cual yo
descarto arte de pensar como imagi-
nacién, es porque, la imaginacién es
algo que existe en el entorno donde
se encuentra la emocién, indicando
momento de plantear un concepto y
ser expresado gréficamente, donde el
disefiador grdfico crea una “imagen
mental” en un espacio in-imaginado.

“Hay otros mundos, pero no estdn en
este”

La realidad se integra en nuestro dia a
dia; nuevas propuestas que combinan
funcionalidad y disefo. Imaginacién
y mente en un mismo papel; papel
gue toma el disefiador grafico con los
medios de comunicacién, haciendo
prevalecer nuevas ideas e imaginati-
vos que hacen parte de una nueva era
de sintesis de dichos medios.

Ahora, dejamos de ser formas huma-
nas del comin, para que el pensa-
miento grdfico se relacione con las
etapas de disefio conceptual, en el
que el pensamiento y la imaginacién
se encuentran intimamente unidos,
como estimulantes del desarrollo de
ideas, donde la finalidad consiste en
explicar a otros los productos de nues-
tro pensamiento; para ello, nuestra
realidad es este papel; papel donde
dejamos plasmado lo in-imaginado
en una décima edicién.



Imagen:
Vintage - Autor: TINEC
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Un mundo visual

Autor:

Xavier Bermudez

Estudiante Intercambio
Universidad Nacional de Cuyo
Mendoza (Argentina)

vando uno piensa en irse a

vivir a otro pais por algunos

meses, surgen muchas incer-
tidumbres sobre qué es lo que uno
va a encontrar en ese nuevo lugar.
Inocentemente, se suele creer que un
traslado geogréfico de miles de kilé-
metros nos depositard en un mudo
visual absolutamente diferente al
gue estamos acostumbrados pero,
no es asi.

No pretendo hacer un anélisis semio-
l6gico del universo visual de Suda-
mérica y, sélo para ordenar de mejor
manera los conceptos voy a elaborar
un paralelismo con la definicién de
signo de Ferdinand de Saussure.

A manera de breve repaso recorda-
mos que en su “Curso de Lingistica
General” Saussure expone que el
signo lingUistico estd compuesto por
un significado y un significante. El sig-
nificado es el concepto a representar,
es a lo que se refiere el signo; y el sig-
nificante es el componente material o
casi material del signo.

Tomando como signo el universo
visual de Colombia, el significado
seria la cultura local y el significante,
la gréfica que se observa en las calles,
en la televisién, en los mercados, etc.

Al comienzo del articulo mencioné
la “sensacién” de no encontrar
grandes diferencias y si muchas
similitudes entre el signo “universo
visual colombiano” y el de mi pais
de origen: Argentina. Estas similitu-
des residen tanto en el significante
como en el significado, por lo que
podriamos hablar de un stper-signo
visual, el sudamericano.

A la vez existe una fuerte desconexién
entre ambos componentes del signo,
lo que da por resultado que éste, por
lo menos, sea bastante extrafio. Paso
a examinar ambos componentes a los
que me refiero.

Como consecuencia de la globaliza-
cién comercial un conjunto de signos,
simbolos, colores y formas se repiten.
Entonces, por un lado, encontramos
un significante que es similar al de
la mayoria de los paises del mundo.
Esto provoca la verdadera sensacién
de que vive en esa “aldea global”
que, hace mds de 10 afos, nos inten-
taban explicar en el colegio. Por més
gue uno se traslade por diferentes
paises, siempre se estd adentro de la
aldea y de la gréfica que nos impone.

Por otro lado, tenemos el significado
que, aunque parezca sorprendente,
es muy similar en los paises de Suda-
mérica. Indudablemente existen dife-
rencias pero, no son categdricas en
lo absoluto. Cualquier sudamericano
gue recorra esta parte del continente
notard que no es complicado adap-
tarse a los diferentes paises ya que,
subyacente a la cultura local, existe
una cultura continental compartida
gue nos une. Problemas y pasiones
similares desde la época de la colo-
nia hasta la actualidad, hacen que los
habitantes de Sudamérica comparta-
mos mucho més que un idioma; com-
partimos gran parte de la culturag, sin
ser totalmente conscientes de ello.

Cuando digo que la relacién entre
significado y significante es discor-
dante me refiero a que los signos que
nos entrega el espacio visual colom-
biano no identifican a la comunidad,
no tienen relacién real con la forma
de vivir de la gente, con el sentir, con
la manera de hablar, los intereses, la
historia, es decir, con lo popular, con
la cultura de la comunidad. Es por
eso, que el resultado de la unién entre
este significado y este significante es
un signo amorfo que no identifica ni
simboliza un colectivo de ideas parti-
culares de una sociedad. Es un signo
extrafo, ajeno a las propias personas
gue lo hacen propio. Esto sucede en
mayor o menor medida en todos los
paises de Sudamérica.
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Los disefiadores “criollos” somos pro-
fesionales nacidos en estas tierras y su
cultura, pero con una fuerte influencia
europea y gringa en nuestra forma-
cién universitaria. Esta educaciéon ha
derivado en un acostumbramiento de
nuestros ojos al disefio que viene de
lugares lejanos, a pensar que es la
Unica manera correcta de proyectar, y
es por eso que hemos transformado
nuestro entorno adaptdndolo a un
mundo visual importado.

Tal vez, podriamos aportar nues-
tros conocimientos de una manera
diferente a la que hemos realizado
hasta el momento, es decir, valorar y
tener mayor consideracién a la hora
de disefiar del abundante caudal de
informacién que nos entrega nues-
tro entorno, nuestra historia, nuestra
comunidad y también la cercana.

No creo que debamos dejar de tomar
consideracién de las vanguardias que
llegan desde otros continentes, pero si
me parece que seria de gran impor-
tancia que los sudamericanos dejd-
ramos de mirar con tanta admiracién
hacia afuera y nos mirdramos, ya que
tenemos mucho para aprender de
nosotros mismos.

Vuelvo a Argentina con un gran desa-
fio, un desafio que todos los disefia-
dores “criollos” tenemos por delante y
gue nuestro hdbitat nos reclama.

El de trabajar conscientemente para
gue nuestros disefios no sélo sean téc-
nicamente correctos para el comercio,
sino que vayan mds alld y colaboren
con la generacién de una unidad cul-
tural.

De esta manera, las identidades de
nuestros pueblos se enriquecerian
de forma notable y por supuesto el
Disefio mismo también.

editorialjotamar@yahoo.com
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VOCES

Por: Omar Franco
Docente: Programa Disefio Gréfico
Universidad de Narifio

ensar en un Unico discurso del

disefio, es sumergirlo en un

campo estdtico y poco productivo.
Suponer al disefio como una actividad
de tipo técnico, o una vertiente de reté-
rica estética o simplemente una técnica
de comunicacién, es negar la pre-
sencia activa en la sociedad de una
disciplina, que dada su adolescencia
tedrica suele ser victima de coqueteos
por parte de ciencias y terrenos de
mayor trayectoria.

Pensar al disefio grdfico con un Unico
piso tedrico claramente definido y un
univoco enfoque critico es confinarlo
a un campo de accién estético y poco
dindmico.

Talvez una de las principales caracteris-
ticas de las disciplinas nuevas y emer-
gentes sean justamente la nebulosa
que ese hace presente en sus pisos o
fundamentos tedricos. En consecuen-
cia la poca autonomia y dependencia
constante y simbiética de otros campos.

El disefo tal cual como lo conocemos
hoy, supone que hayan sido superados
escenarios de cldsica confrontacién
entre la funcién y la forma, y desde
luego la comunicacién y la estética. Es
indudable la presencia activa de enun-
ciados en el disefio, traidos de la socio-
logia, de las artes, de la comunicacién
incluso del mercadeo, si embargo no
puede el disefio como disciplina supe-
ditarse a ningn enunciado en particu-
lar. Estas premisas prestadas le sirven
como articulaciones de su discurso en
construccion.

En este sentido, la transdisciplinarie-
dad debe convertirse en una base
fundamental para nuestra discipling,
reconocer esta particularidad es deber
de todos los disefadores. Este recono-
cimiento debe derivar en una actitud
de busqueda de la comprensién de la
complejidad del disefio y su espacio
social. Es légico pensar que una dis-
ciplina con una génesis relativamente

reciente y con tantos agentes, discur-
sos y posiciones presentes, encuentre
problemas para construir un discurso
propio e independiente. Pero es mds
interesante y nutritivo pensar al disefio
como disciplina en constante reflexién,
disciplina que fagocita reiteradamente
todo aquello que percibe como necesa-
rio para justificar su accién social.

A pesar de este panorama intrincado,
surgen posiciones que brindan destellos
claros de acercamiento y entendiendo
de la disciplina, razén por la cual es
importante citar posiciones visiona-
rias como la de la profesora investi-
gadora Maria Ledesma quien sugiere
reconocer la actividad reguladora del
disefo*. Ledesma enfoca su andlisis en
las llamadas necesidades de comu-
nicacién visual argumentando que no
son “naturales” ,por el contrario se ini-
cian en el tframado socio-econémico
al que se pertenezca. Podriamos desde
la perspectiva de la autora en cuestién,
suponer enfonces que la dependencia
del disefio es evidente en la medida en
que regula tareas comunicacionales en
relacién con la produccién y con la vida
en general.

En esa misma de andlisis surgen plan-
teamientos mediadores y de profundi-
dad interpretativa como el de la pro-
fesora titular de comunicacién de la
Uba*, que fijan la pertinencia de una
concepcién del disefo dentro de la
compleja estructura semiética cultural .

A manera de conclusién, el disefio tal
como le concebimos actualmente es
sin lugar a dudas, un terreno de tréfico
constante de posiciones y enfoques.
Cada una de estas posturas es nece-
saria, esta dindmica de critica construc-
tiva que se extenderd por algunos afios
mas, es quizd la principal caracteristica
de nuestra disciplina y al final serd jus-
tamente la multiplicidad de voces en un
debate abierto y riguroso las que nos
permitan construir un enfoque reflexivo
propio.
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ock mds que un género musical,

es una filosofia, estilo o forma

de vida; nacié del blues con algo
de rhythm and blues, country, jazz y a
veces folk, se ha posesionado como
una de los géneros con més popula-
ridad en el mundo, es una forma de
expresién, inicialmente sonora pero
que con el tiempo se ha expandido a
otros campos, se vale del campo visual
con “el cartel”, un importante aliado
a la hora de comunicar su mensaje.

Sus fines se han diversificado, lo que
comenzd como entretenimiento o di-
versién en los 50's, fue libertad y
exploracién en los 60’s, se vistié de
rebeldia en los 70's, fue glamuroso
en los 80’s y se introdujo en la frus-
tracion en los 90’s y ahora tiene mil
caras e ideas forjadas en un pasado
y sus subgéneros ya son incontables.

Inicialmente los carteles se realizaban
a dos tintas, la tipografia solia ser ro-
mana, el nombre del artista principal
debia tener una jerarquia; en algu-
nos casos el cartel tenia texto pero en
otros se usaban fotos en blanco y ne-
gro o ilustraciones del solista o grupo.

Con el paso de algunos afos el cartel
deja su simplicidad para llenarse de
color y saturacién. Es el caso del At-

lanta International Pop Festival donde
se resalta el uso de tipografias como
ilustraciones; al mismo tiempo éstas
generan formas como gotas y ondas
para denotar movimiento, pero se di-
ficulta la legibilidad, predominan los
colores primarios y secundarios y de-
gradaciones tonales, se resalta el uso
de elementos del patriotismo e iconos
de paz y figuras mitoldégicas como
es el caso del Festival de Woodstock
y el Monterrey International Festival.

Con el surgimiento de nuevas bandas
y nuevos géneros, los carteles se con-
vierten en una herramienta importante
de difusién, dos casos que resaltan son
el punk y el metal; en el primero hay
gran contraste de color, en algunos, la
mayor parte del cartel va en grises y se
usa el color (principalmente fluorescen-
tes) para mayor impacto y visibilidad.

Por ofra parte, el metal presenta car-
teles que en su mayoria van en fondo
negro, este color connota los temas
de los que hablan sus canciones, tien-
den a ser figurativos con presencias
de demonios, crdneos y personajes
terrorificos. La tipografia usada es
gbtica y caligréfica. Los nombres de
los bandas van en color rojo para re-
saltar su importancia, también se usan
colores como vinotintos y puUrpuras.

Autor:
Fabio Patarroyo

En los Gltimos afos hay una evolucién
en el cartel de este género, es el ejem-
plo del Ozzfest del 2005 donde se le
da prioridad al espacio y jerarquia a
la imagen con letras condensadas,
para mayor texto.

El cartel ha tenido una trasformacién
importante, festivales como el Lollapa-
looza, donde en sus carteles resalta la
imagen figurativa y es el centro del
cartel acompanado de diversas tipo-
grafias de un estilo decorativo, la letra
rodea la imagen y los nombres de las
bandas con mds popularidad o nom-
bre van en un puntaje mayor.

En la actualidad los festivales se han tor-
nado hacia lo natural, por esto el cartel
posee caracteristicas fitomorficas, es el
caso del Cohachella y el Isle of Wight
Festival, que se caracterizan por ilus-
traciones de plantas y en otfros se han
usado paisajes naturales para el fondo.

Finalmente, festivales como el Glaston-
bury y Paleo tiene una sintesis gréfica
mayor a todos los carteles anteriores,
en estos Ultimos el color simplifica el
mensaje ademds de expresar estados
de dnimo, la tipografia es una sans
serif y se intervienen para generar mo-
vimiento, estos carteles poseen un mayor
estudio grdfico.
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Has parte de un nuevo concepto que se
toma el mundo de la publicidad donde
la creatividad es una forma impactante
de hacer disefio.

n la actualidad vemos como el

gran mercado publicitario invade

calles, autopistas, tiendas y cen-
tros comerciales entre otros, acom-
pafados con una gran diversidad
de colores, tamafios y formas. Hay
mercadeo y publicidad tradicional, el
cual emplea marketing directo comin,
como el que vemos en la entrada de
los supermercados o las degustaciones
al lado de pequefos stand de produc-
tos, entre otros.

Los mercados y consumidores han cam-
biado considerablemente; las personas
que lo conforman han evolucionado,
en relacién con el gusto y sus apre-
ciaciones, alterando los tradicionales
estilos de vida. Es asi, como hoy las
personas no compran productos, com-
pran experiencias. Antes se solicitaba
al consumidor para que se movilizara
en la biusqueda del producto, ahora
los productos han de salir al encuentro
del consumidor, y es entonces cuando
al salir del establecimiento comercial
se observa con gran fascinacién como
un gran despliegue publicitario utiliza
la versatilidad adoptando libertad de
diversos canales de comunicacién en
los cuales al “colgar” sus mensajes
atraen la atencién de cientos de per-
sonas, que observan como una simple
acera, se convierte en un lienzo para
miles de estrategias publicitarias.

Todas estas formas novedosas e
impactantes de dar a conocer un pro-
ducto a los consumidores es llamada
-Below the line-, mds conocido por
su acrénimo BTL, traducido al espa-
fiol significa debajo de la linea. Esta
nueva evoluciéon de hacer publicidad
es una técnica de marketing, la cual
utiliza formas de comunicacién no
masivas y mejor dirigidas a un consu-
midor especifico.

BTL es una forma de romper paradig-
mas y producir toda una experiencia
alrededor de la marca que se estd pro-
mocionando, es decir, agregar un valor
al momento que experimente el consu-
midor, no distrayéndolo. Por ello se es
insistente en la aplicaciéon de grandes
dosis de creatividad, la cual puede ser
aplicada en diversos dmbitos.

Lo que hace Unico a este nuevo con-
cepto es su directo y rdpido impacto
que tiene sobre el consumidor, el cual
no puede ser dado por los medios de
comunicacién tradicionales, donde una
de sus principales ventajas es la cuan-
tificacién de sus acciones en funcién de
su retorno a causa del cumplimiento
de su objetivo: “ser recordable”, sea
por cantidad de contactos, pruebas de
producto, consumo del producto, res-
puesta a llamadas, etc. Para que éste
sea exitoso se deben tener en cuenta
factores como: conocer el mercado
meta, lugar y dia donde se desarrollaré
el tipo de BTL y reacciones e impacto
frente a este.

Las formas de hacer mercadeo y publi-
cidad toman mas importancia todos
los dias, las empresas se han dado
cuenta lo importante del crecimiento
en sus ventas y que cada dia nace una
nueva competencia, por tanto son mas
compafias invirtiendo en este tipo de
actividades, siendo las agencias profe-
sionales en publicidad generadoras de
proyectos para la demanda de cada
una de estas, partficipando en la tarea
un gran equipo de personas creativas,
compuesto por disefiadores grdficos
principalmente, que cumplen un papel
importante proporcionando  solucio-
nes visuales creativas al concepto y a
la aplicacién de marketing directo,
enfocdndose en campos como radio,
prensa, revistas, T.V. y otros apoyado
por profesionales como publicistas los
cuales buscardn el canal mds ade-
cuado para la implementaciéon de la
estrategia o BTL.
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/BRUSH

Revoluciéon de la industria

Autor:
Fernando Vargas

Imagen:
ZBRUSH features 3.5

a pasado mucho tiempo desde

que el cine diera sus primeros

pasos como industria, este arte
que comenzd como un gran proyecto
ambicioso de creatividad e imaginacién
en el que sus inventores no compren-
dian la magnitud de tan grande utopia,
empezd como una visualizacién de fo-
togramas mudos y hoy en dia recrea
en nuestras mentes cosas tan inima-
ginables que solo pueden nacer de la
mente creativa y recursiva de personajes
como Ray Harryhausen 6 Michael
Crichton quienes pusieron al limite sus
capacidades y se atrevieron a explorar
en un mundo inquietante y desconocido
como el de los FX 6 efectos especiales.

Este nuevo campo en el cine supuso
nuevos retos, retos que los especta-
dores de peliculas como “Jasén y los
Argonautas” 6 “los viajes de Gulliver”
instalaron dentro de las mentes de di-
rectores como Steven Lisberger Director
de la pelicula “Tron” producida en los
estudios de Walt Disney que si bien fue
un desastre en taquilla, marco un punto
de inicio para que posteriores estudios
como Pixar se abrieran campo en lo
que por enfonces se conocié como
realidad virtual, término del que sur-
gieron nuevos proyectos como el de
los videojuegos y la animacién 3d
hecha totalmente por computadora.

Una vez estallo este gran boom de nove-
dades, el piblico modifico sus exigencias
cinematogrdficas y surgié una nueva
generacién adicta a la Ciencia ficcién,
los efectos especiales y los videojuegos.

Desde ese entonces al igual que la
tecnologia la industria de los FX ha
seguido evolucionando de la mano
tras enfoques cada vez mds realistas y
perfeccionistas ayudados por apasio-
nantes software como el 3d Max, After
effects o Maya gigantes en su genero.

Pero existen programas que al igual
que algunos personajes marcan la
diferencia en la historia y un nuevo



punto de partida, por ejemplo ZBrush
desarrollado por la corporacién Pixolo-
gic, es un Software totalmente diferente
a todos los programas hoy conocidos.

ZBrush es un excelente Taller de escultu-
ray pintura digital en el que puedes dejar
volar tu imaginacién y tu creatividad de
la mano de las mds fieles, mejoradas
e ilimitadas herramientas de trabajo.

No hay una sola herramienta de la
vida real que ZBrush no simule con
tan asombrosa precisién: brochas,
pinceles y cinceles se quedan cortos y
obsoletos ante la eficiencia y agilidad
que nos proporciona esta aplicaciéon.

Es tanto el auge y el acoplamiento de
este software que ya lo utilizan la gran
mayoria de modeladores 3d, ilustrado-
res, escultores, disefiadores gréficos e
industriales y esta abarcando el sector
industrial desde campos como la joye-
ria y incorpordndose exitosamente en el
cine con peliculas animadas y de efec-
tos especiales como Avatar 6 Toy story 3.

Su desempefo también alcanza el sec-
tor de los videojuegos de gran calidad
grafica que nos proporcionan los hard-
ware mds potentes de la nueva era como
los son la X-box 360 y el Play Station 3.

Pero qué es lo que lo destaca por so-
bre las demds opciones del mercado?

Lo que en realidad lo hace novedoso es
su versatilidad para pasar de la edicién
de la dimensién 2D a la 3D vy vicever-
sa, este proceso lo lleva a cabo gracias
a la tecnologia llamada “Pixol” la cual
trabaja sobre los pixeles que creamos
en una dimensién 2D pero agregdndo-
le unos valores adicionales en el eje
Z creando la sensacién de profundidad
en el Canvas o drea de trabajo que en
realidad se compone de una sola vista
2D y no necesita del clésico motor open
GL para simular las tres dimensiones
en diferentes vistas como lo haria un
programa tradicional como cinema 4d.

ZBrush nos ofrece un alto margen de
eficacia con herramientas tan dindmi-
cas como las ZSphere que permiten
crear de la nada la estructura de cual-
quier cardcter.

Partiendo de una esfera de la que po-
demos desplegar extremidades simu-
lando el sistema 6seo no obstante
esta herramienta ha avanzado des-
de su primera versién y ahora no
solo crea cimientos sino que también
nos ofrece la posibilidad de anadir
una especie de muUsculos a nuestra

Imagen:
ZBRUSH features 3.5

invencién dotdndonos de mds guias
hacia la perfeccién. Esta aplicacién
revoluciona La industria por la fluidez
con la que mueve millones y millones
de poligonos creando una malla que
es en la que prdcticamente esculpi-
mos y en la que podemos dar un nivel
de detalle infimo logrando acabados
espectaculares, ademds de esto, luego
de tener nuestro “volumen” modelado
y texturizado, podemos pintarlo tal
y como se haria en un software de
pintura digital como Corel painter o
Photoshop, también logramos exportar
nuestro trabajo de diversas maneras ya
sea a un programa de edicién 3d como
un archivo obj. O en un formato plano
como JPEG.

Aunque la interface y la filosofia de
trabajo de ZBrush hacen que a simple
vista el software sea complejo y dificil;
en realidad esta compadia le apunta a
la comodidad y al facil manejo de sus
herramientas y ciertamente una vez fa-
miliarizado con la novedosa interface
se crea un acoplamiento perfecto entre
disefiador y tecnologia consiguiendo
terminados impecables, en un tiempo
mucho mas corto de lo que tardaria el
proceso en un software convencional
de 3d 4 en la vida real.
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LETRAS...
de Componer

ntre los distintos elementos que

se manejan en el disefio gréfico

se encuentra la tipografia, la cual
es parte importante al momento de
una composicién, pues en este campo
de accién se puede diferenciar el oficio
del disenador.

Teniendo en cuenta que la tipografia,
es el arte de reproducir la comunicacién
mediante la palabra impresa o digital,
se dice que en el disefio tipogrdfico se
debe actuar con habilidad, elegancia
y eficacia lo que hace que una publica-
cién sea llamativa o no para el publico.

La finalidad de una tipografia es
transmitir un mensaje claro, directo,
legible y entendible que acompanado
de una buena composicién tipografica
describirdn un concepto, es el medio
por el que se puede dar forma visual a
una idea; en un disefo tipogréfico se
pueden cambiar elementos para que
su mensaje sea diverso, estos elemen-
tos pueden ser el color, el tamaro, la
forma y en especial la fuente ya que
esta complementa o desequilibra la
composicién.

Debido a las nuevas tecnologias, la
diversidad de tipografias que existen
hoy en dia son infinitas, si bien, las
computadoras no hacen mejor a un

91l® |9

disefiador, si hacen el trabajo signifi-
cativamente mds f4cil lo que ha provo-
cado un aumento desmedido de este
elemento y para bien o para mal a los
disefadores les ha proporcionado un
variado abanico de posibilidades.

Por otro lado la informdtica ha cam-
biado las fuentes tipogrdficas, ya que
las mejora y las hace mds legibles y
claras, creando nuevas tipografias
para el requerimiento de cada disefador.

Pero no todo es perfecto, porque asi
como hay disefiadores buenos también
estdn los que hacen que un disefio o
una composicién se vea pesada, des-
equilibrada e ilegible, también realizan
una mezcla de elementos sin orden,
sin una funcién y no le dan su respectivo
uso, pasan por alto algunas normas
que tiene el disefo tipogréfico, y como
consecuencia hacen que para el piblico
no sea agradable.

Un disefiador debe conocer muy bien
las clases de fuentes y sus usos, pues
todas no son iguales y por lo tanto tie-
nen diferentes utilizaciones.

Contamos de una cantidad y variedad
de diferentes tipos de letras disponi-
bles, la seleccién de los componentes
de esta forma visual puede cambiar

Autor:
Juan David Perez.

radicalmente la facilidad de lectura de
la idea y los sentimientos del lector ha-
cia la misma.

La tipografia es uno de los elementos
con mayor influencia sobre el cardcter
y la calidad emocional de un disefo,
es una de las principales herramientas
para trasmitir un mensaje visual cla-
ro; también nos dice cosas por donde
quiera que vayamos ya sea el comdn
aviso de minutos o la imagen corpora-
tiva de un banco, todo esto ha tenido
un proceso evaluativo para escoger el
tipo de fuente adecuado y hacer que
el disefio se vea estable, y tenga una
buena composicién estética.

Con las letras se puede producir un
efecto neutral o evocar pasiones, sim-
bolizar movimientos artisticos, politi-
cos o filoséficos, lo que hace que un
disefiador se valga de esta herramien-
ta para finalmente comunicar sin nin-
guna interferencia el mensaje princi-
pal de determinado trabajo.

En conclusién la comprensién total
de fundamentos tipogrdficos, junto
con una buena composicién y aplica-
cién de color, forma y funcién dotan
al disefador de las herramientas més
potentes para dar rienda suelta a su
creatividad.
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Hlustracion

TIPOGRAFICA

Autor:
Nestor Javier Serrano

vista como alegoria y algo sim-
bélico donde se incorporan con-
ceptos abstractos y representaciones
mds psicoldgicas, que en ocasiones va
ligada con la ilustracién clésica de tipo
narrativa que representa una historia.

| a ilustraciéon en la actualidad es

Con la llegada de nuevas tecnologias
se crean diferentes sectores para los
ilustradores teniendo diversos espa-
cios como videojuegos, multimedia,
gréfica aplicada a la informacién,
estampados entre otros. Esto genera
una gran variedad de estilos y nue-
vOs campos expresivos, permitiendo
la experimentacién y la elaboracién
de obras artisticas, también la imple-
mentacién de diversos formatos, vy
aplicaciones.

La ilustracién siempre esta acompa-
fada de versatilidad, porque tiene
variedad infinita de herramientas
qgue posibilitan jugar o disponer de
muchas vias para la elaboracién de
proyectos gréficos como los son las
distintas implementaciones con tex-
turas y trabajos en madera, cartén,
tridimensionales y téctiles; que le pro-
porciona variedad y diversidad a la
técnica. Ademds, permite abordar el
mercado con variedad de proyectos
gue implementan la ilustracién con el
disefio grdfico, como series limitadas,
juguetes o estampados, entre ofros.

La tipografia es una de las herramien-
tas principales que tiene el disefo, es
un elemento que tiene como fin darle
enfoque mds preciso al proyecto que
se quiere lograr, cada una de las
letras que componen una palabra
son por si mismas un componente
gréfico, que aporta riqueza, resalta
en la composicién final y en la idea
principal, pero su implementacién en
el disefio tiene que jugar con la pri-
mera, ésta tiene su propia estructura
y funcién y tiene que pensarse bien a
la hora de su eleccién o contrario a lo
gue se quiere puede dar un enfoque



distorsionado, ocasionando que su
mensaje pueda ser mal enfocado y
por ende una comunicacién no com-
prendida y errénea.

Hay gran variedad de fuentes tipogrd-
ficas, el acierto es saber seleccionar la
mds adecuada o crear una acorde al
tema, lo cual no es tarea sencilla y es
alli donde se resalta la habilidad del
disefiador. Un ejemplo es una pro-
puesta publicitaria donde sale la ima-
gen de una supermodelo con gran
belleza que tiene denotaciones y con-
notaciones precisas, pero la tipografia
utilizada en el mensaje es la que pre-
cisara el enfoque publicitario deseado
para la comprension del anuncio.

Surgimiento: llustracién tipogréfica

La ilustracién tipogrdfica tuvo sus ori-
genes a principios del siglo XX con el
escritor francés, Guillaume Apollinaire
cuando el desarrolla un verso poético
con caligramas, donde consigue crear
imdgenes con palabras.

En la década de los 60 se dio inicio a
una revolucién en la tipografia donde
el texto se transformo en dibujos, se
rompieron todas las normas existentes
y se crearon imdgenes psicodélicas
que tenian una lectura ilegible pero
con un gran valor e impacto comuni-
cativo. Sus primeras implementacio-
nes fueron en carteles de conciertos.

Ilustracion:

Expresién y creatividad

La ilustracién tipogrdfica es una téc-
nica que permite apropiarse del
potencial de la tipografia para crear
obras mds complejos con mayor
expresividad, seleccionando fuentes
y en base a un sistema de repeticién,
agrupacién, deformacién y manipu-
lacién de la tipografia para construir
varieda de formas hasta llevarlas a
composiciones complejas que tienen
un gran impacto visual, teniendo en
cuenta la idea a comunicar. Aparte de
la expresividad que se logra con una
imagen se puede generar un mejor
efecto si se juega con algin concepto
dentro de su estructura.

®ilence

vision a su medida
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Realidad

AUMENTADA

Autor:
Angélica Fonseca G.

os antecedentes de la realidad

aumentada los vemos con la rea-

lidad virtual en la cual se tienen
que implementar varios dispositivos
como cascos, que cuentan con un
visor para poder apreciar las imd-
genes, mientras que la relacién que
existe entre estas dos es la manera de
recrear entornos 3d. La forma en la
que diferenciaremos una de la otra es
que la primera necesita de un cédigo
para mostrar una imagen y para la
segunda se requieren mds elementos
que no estdn al alcance, son un poco
més dificiles de adquirir y tener en
nuestro entorno.

En la actualidad, la realidad aumen-
tada definida por Art-Tool-Kit pionero
en esa técnica; como una tecnologia
que utiliza un conjunto de dispositivos
que afiaden informacién virtual a una
unidad fisica ya existente, es decir, se
sobreimprime los referentes almace-
nados en una base de datos sobre las
imdgenes captadas de un elemento
real, ésta es la principal diferencia
con la realidad virtual, ya que ésta,
sustituye todos los elementos fisicos
por virtuales.

Para poder ver la realidad aumenta-
da en el pc se debe tener en cuenta
los siguientes requisitos:

*El monitor del computador: en esta
se va a visualizar la combinacién de lo
real con lo virtual.

*Webcam: tomara la informacién del
marcador y la transmitird al software
para la realidad aumentada.
*Software: convierte lo real en reali-
dad aumentada.

*Marcador: son los soportes de pa-
pel que traen impreso un cédigo en
donde los marcadores bésicamente
son hojas de papel con simbolos que
el software interpreta y de acuerdo
a el marcador especifico realiza una
respuesta especifica, esto servird para
llevar al espectador a ver el objeto en
3d y generar la sensacién de anima-
cién y movimiento.

La realidad aumentada tiene diversos
usos en la educacién, igualmente se
conoce para promover varios pro-
ductos de marcas reconocidas. Se ha
utilizado en la industria del turismo
como guia que permite reconstruir el
patrimonio arquitecténico permitién-
dole al viajero recrear la arquitectura
en tiempos remotos. Se ha imple-
mentando en los dispositivos méviles,
hasta el momento los Unicos con esta
aplicacién son android y iphone.

Esta nueva forma de resaltar las cuali-
dades de un producto van de la mano
con algunas aplicaciones del disefio
gréfico y entre ellas editorial con las
revistas en las que al lector se le dan a
conocer detalles acerca de la publica-
cién y sus articulos. Vemos que revistas
como soho y algunas de circulacién in-
ternacional han implementado en sus
ediciones este nuevo avance que per-
mite ofrecer un valor agregado para
dar a conocer proyectos editoriales
llevando al lector a la interactividad.

Entran en juego ofros elementos
como los programas de disefio y ani-
macién para hacer aun mds dindmi-
co e interesante lo que queremos ver.
Este nuevo concepto de venta de dise-
fio tridimensional en un corto tiempo
podrd estar al alcance de cualquier
proyecto editorial.

Creatividad e innovacién: todo esto
nos lleva a una mayor realidad sobre
lo que nos interesa e igualmente evita-
ra el aburrimiento de los lectores. Esti-
mula la interactividad de lo real con lo
virtual que permite salir de la monoto-
nia que en ocasiones nos produce los
sistemas convencionales.

El mundo ha ido comercializando tec-
nologias tan sencillas como esta, que
cada vez nos envuelve en un consu-
mismo que de alguna forma enrique-
ce el campo de accién del diseAador
y que de algin modo serd otro medio
de transmitir una idea o mensaije.
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COMUNICACION
Suplantada

Autor:
Sara Lucia Avella.

a sociedad ha evolucionado des-

de el principio de nuestras civili-

zaciones, y no solo las costumbres
y pensamientos han cambiado, sino
también las diversas formas de expre-
sarnos y relacionarnos, es aqui donde
surge un planteamiento fundamental;
la comunicacién tradicional se choca
con la comunicacién actual.

La comunicacién esta en constante
cambio y transformacién, debido a
gue cada dia se generan nuevos me-
dios y formas de ejercerla, las nuevas
generaciones se han desarrollado en
un mundo acelerado, lo cual ha ge-
nerado que estén en movimiento de
un lado para otro, esto hace que el
tiempo colectivo sea mas escaso y la
relacién con las personas deje de ser
personal para volverse publica.

Con el paso de los dias, la cultura va
mutando, y con ella todos los que la
conforman, la sociedad se va acoplan-
do al medio en el que se desarrolla,
creando asi estilos de vida definidos y
variados, los cuales a su vez generan
nuevas formas de expresién y comu-
nicacioén.

Las nuevas tecnologias han ayudado a
gue todo cambie, han reducido tiem-
po y han generado nuevas formas de
expresion ayudando a transmitir senti-
mientos de formas mds o menos precisas
segun muchos.

Una de estas formas de comunicacién
gue se han generado, son los “smi-
ley” conocidos generalmente como
emoticones que son una secuencia de
caracteres que representan una cara
humana y expresan una emocién.

Inicialmente, eran tomados como jue-
go, como parte complementaria de
una conversacién, pero han tomado
una importancia que jamds se habria
imaginado y han llegado al punto de
suplantar el lenguaje que se maneja
tradicionalmente.

Las personas se han limitado al uso de
caracteres que representan sentimientos,
al punto de degenerar el idioma, se ha
perdido la habilidod de escribir, comu-
nicarse realmente con lo que se piensa,
se prefiere poner un emoticén, antes de
contar lo que nos pasa. Se ha creado
un gran abismo entre generaciones,
los j6venes se comunican de una for-
ma diferente, y los adultos tienen que
aprender, para no quedarse mirando
sin saber que pasa.

Con cada nueva invencién tanto tec-
nolégica como comunicacional, este
fenémeno se va haciendo mas amplio,
y genera asi nuevas problemdticas a
las futuras generaciones. Los disefa-
dores gréficos, han contribuido con la
implementacién de nuevas y mds di-
ndmicas formas de expresién, asi que
en cierta forma son responsables por
el estado en el que esta se encuentra
hoy en dia.

Tenemos que ser consientes de que
si, es bueno que avancemos, pero sin
dejar a un lado nuestras raices. La co-
municacién visual es importante y ha
causado un gran impacto, pero tiene
que ir de la mano con la comunica-
cién tradicional, para que unidas surjan
cada dia mas, y para que las nuevas
generaciones tengan bases solidas
donde apoyarse y seguir creciendo.

Se tiene en las manos el poder de crear
nuevas propuestas, que impacten a la
sociedad y llegar a generar conciencia
para mejorar las actividades que se
hacen cotidianamente, pero también
existe la capacidad de destruir con una
mala ideq, las tradiciones que se han
establecido durante muchas genera-
ciones. Podemos encontrar el balance
perfecto entre estilos de comunicacién
y formas de implementarla, para lo-
grar que las futuras generaciones se
fundamenten en ellas y puedan llegar
a un punto mayor de crecimiento y no
se pierdan en una errada interpreta-
cién comunicativa.
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PIENSA VERDE
Actia Verde

Autor:
D.G. Nancy Quiroga B.
Docente Taller Disefio Editorial

“Piensa verde, Actla verde y
Vive verde”

na filosofia que sugiere armo-

nia entre humanidad y natura-

leza, no se debe quedar escrito
como consigna en estas pdginas de
Logos Décima Edicién, debe ir mads
alld de la iniciativa de unos [6venes
por tratar de devolverle a la tierra par-
te de lo que dia a dia le quitamos.

Renovar es un proyecto de los estu-
diantes de Disefo Grafico en el marco
de Taller Editorial, nacié como inicia-
tiva para contribuir a la conservacién
del medio ambiente y a la mentaliza-
cién de la juventud sobre la valoracién
de nuestros recursos naturales, uno
de los factores que afectan el medio
ambiente es la tala de drboles para la
produccién de papel y en este taller se
utiliza este sustrato para los ejercios
académicos.

Nuestro planeta sufre cambios cli-
mdticos desastrosos, ser conscientes
sobre las cosas que hacemos se ha
convertido en una tendencia popular
que cada vez busca hacer entender
los beneficios de la siembra de ér-
boles, ahorro de agua y cuidado del
medio ambiente, el 26 de marzo del
presente afio los estudiantes del taller
de disefio editorial se reunieron para
sembrar drboles nativos en las insta-
laciones de la universidad de Boyacd,
17 estudiantes pusieron en accién este
proyecto que ya cuenta con la segun-
da intervencién.

Cada afo perdemos més 300 mil
hectdreas de bosques y selvas, esto
ocasiona dafos irreversibles a los ser-
vicios ambientales y genera emisiones
de gases efecto invernadero a la at-
mésfera y las zonas verdes son indis-
pensables para mantener un equili-
brio ecolégico.

El principal causante de este mal es el
hombre. Te has detenido un momento

a preguntarte: ¢Qué hago yo? &Mis
acciones contribuyen a mejorar o a
empeorar este panorama?

Existen algunas recomendaciones que
nos acercan a una conciencia medio-
ambiental, sin duda un primer paso
es leerlas y entenderlas, sin embargo
la solucién estd en hacerlas parte de
nuestra vida diaria, todos podemos
aportar nuestro granito de arena para
proteger el planeta . Pensar en verde
y actar verde no es tan dificil como
parece.

Dentro de las més importantes estdn:
1. Cuidar el aire y el clima.

2. Planta drboles para limpiar la at-
mésfera y para que se filtre agua al
subsuelo

3. Cuida el agua: Reduce el consumo
para que a todos nos alcance.

4. Separa la basura en orgdnica e in-
orgdnica

5. Si visitas los bosques, parques natu-
rales o reservas forestales no dejes ba-
sura y por favor, no prendas fogatas.

6. El material reciclado es bdasico para
una sostenibilidad en el disefio, pero
incluso el idear nuevas funciones para
productos ya disefados es también
una idea muy positiva a la hora de
cuidar el medio ambiente.

7. Para personalizar el 4rea de traba-
jo, compra una planta , ademds de
decorar, ésta elimina cantidades con-
taminantes presentes en el aire

8. Nunca dejes conectado el cargador
del celular debido a que sigue consu-
miendo energia.

9.0Otra accién que es de suma impor-
tancia es reforestar, iplanta muchos
arboles!
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EB Universidad de Boyaca

Todos Nuestros Programas con Registro Calificado
Otorgado por el Ministerio de Educacion como reconocimiento de Calidad Académica

Inscripciones y Matriculas Segundo Semestre 2010

. Contaduna Publica

. Administracion y Negocios
Internaoonales

. Admlnlstraoon
Financiera y de Sistemas

. Admmmtraaon de Empresas

. P5|cologla

o Med|cma

. F|5|oterap|a

o Terap|a Respwatona

* Instrumentacion Quirurgica

. Bacteruologm y

o Ingemena de Sistemas
Laboratono Clinico

0 Ingenlena Industnal

. Derecho Y C|en(:|a5 Politicas | Ingenlena Sanltarla (Acreditado)

° Comumcacmn Social
. Ingenlena Mecatromca

. Arqunectura . Ingemena Amblental

* Disefio Grafico

Incentivos Académicos

Becas a los mejores bachilleres de cada promocion de todos
los colegios del pais 50% del valor de la matricula en
cualquier programa académico. Las becas se renuevan
semestralmente a los estudiantes que tengan promedio
igual o superior a cuatro.

Becas parciales a los mejores promedios semestrales y
acumulados por programa.

Segundo Programa Profesional

Obtenga un segundo titulo Profesional cursando dnicamen-
te los créditos adicionales. Las asignaturas y créditos del
programa base, son vilidos para el segundo programa sin
ningun costo. Usted puede acomodar su plan de estudios
segun sus propios intereses.

Inscripciones y Matriculas:
CAMPUS UNIVERSITARIO Cra, 2 Este N°64-169 Tunja Boyaca Tel..7450000-7450022 Fax: 7450044
Informes e Inscripciones:
Oficina Centro Tunja: Centro de Atencién y Consultorio Juridico Cra.9 N°19-92 Centro de Negocios Andalucia OFf. 209

Oficina Bogota: Cra. 13 N°93-85 Of. 306 Tel :6170367- 6170298 - Oficina Yopal (Casanare): Cra. 19 N° 7-44 Tel.:6348018
Informes: e-mail: divulgacionymercadeo@uniboyaca.educo - Crédito Universitario: Universidad de Boyaca, ICETEX, Entidades Bancarias.

egiww.unibhoyaca.edu.co



