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1. El disefio y su contexto.

1.1 Concepto de disefio. Arte y disefio.

La palabra disefio viene del verbo latino designare (designar, denominar, llamar,
nombrar).

Entendemos por disefio la forma de idear, planificar y modificar el conjunto de
objetos materiales entre los que vivimos y que forman parte de nuestro entorno
natural y artificial.

Debemos entender la diferencia entre dos conceptos fundamentales y a menudo
contradictorios en sus objetivos; arte y disefio. El primero intenta expresar ideas en la
mayoria de los casos personales, el segundo trata de resolver problemas: asegurar
gue esas ideas sean asimiladas por el pdblico de manera efectiva y por lo tanto debe
ser funcional.

El disefo grdafico, por ejemplo, debe ser colocado frente a los ojos del publico y
transportar un mensaje prefijado; la celebracién de un evento, la venta de un
champ,... Un producto industrial debe cubrir las necesidades de un consumidor; una
silla, una batidora,...

1.2 Disefio y ecologia. Ecodisefio

El disefio en si mismo no tiene dimensién ecolégica, pero su impacto en la fabricacién
y en el uso de productos es inmenso.

Las dreas donde la ecologia industrial opera, pueden agruparse en:

- Minimizar el uso de materiales, energia y residuos.

- La sustitucién por materiales con mejor rendimiento ambiental.

- La recuperacion de materiales.

Algunos aspectos a considerar en el disefio ecoldégico de un producto:

- Minimizar consumo (energia, agua, quimicos, etc.), emisiones (vertidos,
gases, residuos,...) y contaminacién (del agua, aire o tierra), en el ciclo de
vida del producto (extraccién de materias primas, fabricacién, distribucién,
uso y desecho).

- Buscar alternativas a los productos téxicos y a nuevas sustancias, cuyos
efectos aln no son conocidos.

- Dar preferencia al uso de materiales reciclados en la fabricacién.

Por ecodisefio se entiende la incorporacién sistemdtica de aspectos medioambien-
tales en el disefio de los productos, al objeto de reducir su eventual impacto negativo
en el medio ambiente, a lo largo de todo su ciclo de vida. Afecta a:

- Adquisicién de materias primas

- Produccién de los componentes

- Ensamblaje del producto

- Distribucién

- Venta

- Uso

- Reparacién

- Reutilizacién

- Desecho

- Todos los transportes
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2. Disefo y configuracién

2.1 Campos de aplicacién del disefio.
Los campos en los que se puede aplicar la actividad del disefio, son muy variados. A
continuacion se establece un listado de las dreas mds representativas:

Disefio industrial: disefio de objetos (ldmparas, sillas, coches)

Disefio arquitecténico: proyectos de edificios, casas, oficinas.

Disefio de interiores: decoracién de interiores de viviendas, oficinas, tiendas, etc.

Disefio de moda: disefio de indumentaria (bolsos, zapatos, bisuteria, prendas de vestir,
etfc.)

5. Disefio gréfico: construccién de todo tipo de mensajes grdficos (logotipos, revistas, libros,
folletos, carteles, pdginas web, etc.)

o>~

2.2 El proceso en el disefio
Un proyecto de disefio es una serie de procesos de produccién encaminados hacia un
objetivo claro; la realizacién de un objeto de disefio.
Tener una buena idea no lo es todo. Para que la idea se convierta en un proyecto
excelente haré falta :

- una buena eleccién de los materiales

- un adecuado tratamiento del color

- un sistema de impresién o fabricacién preciso

- un buen acabado

El proceso de disefio nunca es lineal, ni estd sometido a un orden estricto, aun asi, se
pueden senalar una serie de pasos que facilitan el proceso de disenar:
* Documentacién. Recogida de informacién del cliente, productos y mensaije.
* Andlisis y sintesis de la informacién, para definir los conceptos a plasmar.
* Brain Storming. Tormenta de ideas para comenzar a teorizar.
* Elaboracién. Realizacién de bocetos (o primeras propuestas)
* Definicién. Realizar las primeras maquetas.
* Verificacién: Valoraciéon por parte del cliente. Luego corregir puntos que
concretardn mdés el proyecto.
* Formalizacién: Realizaciéon de los originales reproduccién, y el dossier de
produccién .
+ Difusién: Distribucién o comercializacién.

2.3 Los elementos estructurales y compositivos del lenguaije visual

Todos los elementos visuales constituyen lo que generalmente llamamos “forma”, y
que en este sentido, no es sélo una forma que se ve, sino una figura de tamafo, color
y textura determinados.

La manera en que una forma es creada, construida u organizada junto con otras
formas, es a menudo gobernada por cierta disciplina a la que denominamos
“estructura”.

Cuando un disefio ha sido compuesto por una cantidad de formas, idénticas o
similares entre si, que aparecen mds de una vez en el disefio, son “formas unitarias”
o médulos..

Un médulo puede estar compuesto por elementos mds pequefos, que son utilizados
en repeticién, denominados submédulos.
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médulo submédulo médulo geométrico médulo orgdnico

Las formas modulares aparecen constantemente en la naturaleza. Ejemplos de ello
son: los alvéolos de los paneles de abejas, los granos de maiz en una mazorca, las
pinas, el girasol, los cristales de cuarzo, etc.

Cuando disefiamos un médulo no tenemos por qué limitarnos a las formas
geométricas, ya que podemos utilizar cualquier forma inventada o tomada de la
naturaleza que nos sirva para crear una buena composicién (orgdnicas).

Estructura o red modular

Casi todos los disefios tienen una estructura. Esta debe gobernar la posicién de las
formas en el disefo. Este esqueleto estructural es de tipo geométrico y se denomina
red modular. La estructura impone un orden y relaciona las formas entre si en un
disefio. Puede ser visible o invisible.

Las redes pueden er simples cuando estdn constituidas por la repeticién de un Unico
poligono (cuadriculada, triangular, romboidal...), o compuestas si estdn formadas

por dos o mds tipos de poligonos.

reticula bésica

LVATAY AV

ATV

redes simples red compuesta
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Repeticién de médulos.
La repeticién de un médulo es el método mds simple para el disefo. Las columnas y
ventanas en arquitectura, el dibujo sobre una tela, las baldosas de un suelo, son
ejemplos obvios de la repeticion.
Cada médulo que se repite es como el compds de un ritmo dado, y pude ser
conseguido con cada uno de los elementos visuales: por tamano, color, textura,
posicién, ...
Estas repeticiones pueden tener diferentes movimientos geométricos para crear
distintas composiciones:
Repeticién simple, supone que los médulos son idénticos en figura, tamano,
color y textura.

Repeticién por gradacién, consiste en que la figura a repetir sufre un cambio de
una manera gradual y ordenada. Este cambio puede ser de la forma, el
tamano, la posicién, la direccién o la proporcién.

000066 A
000006 A
[T T XYY
00006 A
00006 A
0000064

Repeticién por alternancia, se produce cuando hay una variacién en la
repeticidn que se produce cada cierto tiempo.
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Repeticiéon por reflexién o simetria axial, se produce cuando repetimos una
forma como si estuviera reflejada en un espejo. Una recta invisible, un eje,
divide al médulo en dos partes iguales, y puede ser vertical, horizontal o con
una inclinacién.

eje vertical eje horizontal eje inclinado
abdldicdis
- E oo

simetria axial simple (un eje) doble simetria axial (dos ejes)

o
o

Repeticién por giro y traslacién, una forma se puede girar y trasladar para obtener una
radiacién, y usar como estructura de repeticion

=== =
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Repeticién por deconstruccién. Mediante contrastes entre formas podemos sugerir
distinciones visuales. Un contraste incrementado realza la visibilidad. En la mayoria de
los casos, el disefrador usa el contraste intuitivamente, pero se puede efectuar
conscientemente para comparar y establecer un centro de interés.

El contraste puede referirse a la apariencia, la colocacién o la cantidad de formas.

contraste de apariencia contraste de colocacién contraste de cantidad
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2.4 El lenguaie visual: punto, linea, plano, forma, textura y color.

Los elementos bésicos del lenguaie visual son el punto, la linea, el plano, la forma, la
textura y el color. Cada uno tiene caracteristicas diferentes, lo que les permite
desempenar funciones determinadas dentro de la composicién.

1. El punto.

Es la unidad minima de comunicacién visual

El elemento gréfico fundamental y por tanto el mds importante

Puede intensificar su valor por medio del color, el tamafo y la posicién en el
plano.

No es necesario representarlo graficamente para tomar fuerza. En cualquier
figura su centro geométrico puede constituir el centro de atencién.

El punto como elemento de expresién:

Por dispersién y concentracién (1)

Por variacién de tamano y grosor (2)

Por distribucién en el campo grdfico que puede seguir ejes auxiliares,
verticales, horizontales, diagonales, curvas, formas geométricas, etc. (3)

-

2. La linea.

Sirve para conectar dos puntos en el espacio.

Podemos definirla como la unién de varios puntos.

Puede definirse también como un punto en movimiento,

Genera dinamismo y tensién, definiendo direccionalmente la composicion.
Tiene una enorme energia y expresividad, nunca es estética

Es el elemento visual bdsico del boceto.

La linea separa planos, permitiendo crear diferentes niveles y volUmenes.
Pueden crear accién, direccién, movimiento, estabilidad...

Se usa para expresar la yuxtaposicién de dos tonos.

Comunica movimiento, direcciéon e incluso estabilidad.

Clasificacién de las lineas

Las lineas horizontales se asocian con el equilibrio y el reposo, el descanso y
la paz.

Las verticales, con la espiritualidad, la seguridad y la fuerza.

Las oblicuas, con el dramatismo y la agresividad.

Las curvas, con la suavidad y la sensualidad.
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3. El plono

Una linea que se desplaza en un direccién distinta, describe un plano.

Un plano tiene largo y ancho pero no grosor, tiene posicién y direccion.

Estd limitado por lineas.

Un minimo de cuatro planos que se corten entre si pueden describir un

volumen.
El plano como elemento de expresién:
Positivo-negativo Figura-fondo Combinar

Lilal v.

k's tonos diferentes

4. La forma.

Hablamos de forma cuando el trazo de linea se une en un mismo punto.

La caracteristica principal de las formas es que son estdticas o dindmicas
dependiendo del uso que se les dé o de las diferentes direcciones que adopte.
Formas bésicas:

Las formas mds generales del disefio provienen de los principios bdsicos de
verticalidad, horizontalidad, centro e inclinacién son: el circulo, el cuadrado, el
rectdngulo y el tridngulo equilétero.

El circulo

Es una linea curva cerrada, cuyo perimetro equidista en todos sus puntos del
centro.

Representa tanto el drea que abarca, como el movimiento de rotacién que lo
produce.

Este contorno tiene un gran valor simbélico en especial su centro: proteccién,
inestabilidad, totalidad, infinitud, calidez, cerrado...
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El cuadrado

CARTOON NETWORK..

Es una figura de cuatro lados con dngulos rectos en sus esquinas y lados que
tienen exactamente la misma longitud.

Es una figura estable y de carécter permanente (aun cuando se modifica
alargando o acortando sus lados).

Se asocia a ideas de estabilidad, calma, permanencia, torpeza, honestidad,
rectitud, esmero y equilibrio.

El rectdngulo en posicién horizontal expresa una gran calma y de equilibrio,
es muy estdtico.

n

| —

El trigngulo

Es una figura estable, con tres puntos de apoyo, uno en cada vértice, aunque
no tan estdtico como el cuadrado.

Puede tener un fuerte sentido de verticalidad siempre que lo representemos
por la base.

Se le asocian significados de accién, conflicto y tensién.

El trigngulo es una figura con tendencia al movimiento, al predominar lo
oblicuo resalta la tension.

DELTA

COMMUNICATIONS

5. La textura.
Es el aspecto superficial de los objetos, la cual la percibimos por los sentidos de
la vista y del tacto.
La textura puede ser clasificada en dos importantes categorias: textura visual y
textura téctil.

Textura visual: Es estrictamente bidimensional, y la que puede ser vista por el
ojo, aungue pueda evocar también sensaciones téctiles.
Se distinguen tres clases de texturas visuales:

|

NN

Textura decorativa: es sélo un agregado que puede
ser quitado sin afectar mucho a las figuras.
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Textura espontdnea: No decora una superficie, sino que es
parte del proceso de creacién visual. La figura y la textura
no pueden ser separadas.

Textura mecdnica: obtenida por medios mecdnicos
especiales

Textura téctil: Es el tipo de textura que no sélo es visible al ojo sino que puede
sentirse con la mano. La textura tactil se eleva sobre la superficie de un disefio
bi-dimensional y se acerca a un relieve tri-dimensional. Todos los tipos de
textura téctil pueden ser transformados en textura visual a través de un proceso
fotogrdfico.

Se distinguen tres clases de texturas tactiles:
Textura natural asequible. Se mantiene la textura na’rurol de los materiales.

Wl I‘““'%W h‘g%r‘: ,i.’w > .,
S
o i t el

Textura nofural modificada. Los mo’rerlales quedcn ||geromen’re ’rronsformodos
pero siguen siendo reconocibles.

Textura orgcnlzodc Los materiales, habitualmente divididos en pequefos trozos,
redondeles o tirillas, quedan organizados en un esquema que forma una nueva
superficie.

\‘-»" v
).IJ‘ &7 S
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6. El color.

En el disefio el color tiene una gran importancia, es un elemento visual que, al igual
que la linea, el plano y la textura, tiene diversas cualidades expresivas. Los
disefiadores utilizan estas cualidades para hacer mds atractivos los productos ante los
ojos de los consumidores, sin contraponer estos aspectos a los procesos mecdnicos e
industriales y a las funciones concretas de dichos productos.
Sintesis del color

Existen dos modelos o formas de representar el color: RGB (color luz) y CMYK
(color pigmento).

RGB (color LUZ) amarillo

luz roja uz verde

cian agenta

luz azul CMYK (color PIGMENTO)

Color LUZ: Sintesis aditiva / Modo o modelo RGB.

Es un sistema aditivo que utilizan las tecnologias o instrumentos que trabajan con
colores luz (televisién, ordenador, méviles, cdmaras digitales). Se emplean los colores
rojo (red), verde (green) y azul (blue), y de la unién de sus iniciales en inglés (RGB) se
formé la abreviatura identificativa. Al unir estos tres colores se forma la luz blanca.

Color PIGMENTO: Sintesis sustractiva / Modo o modelo CMYK.

Es un sistema sustractivo utilizado por la imprenta, la prensa y las artes gréficas en
general. Ya no se utilizan los colores luz, sino que se trabaja con tintes y pigmentos
para obtener el color. En lugar de partir de tres colores, como en el RGB, se utilizan
cuatro, sobre los que se basan los modelos de impresién: cian (cyan), magenta
(magent), amarillo (yellow) y negro (black), que forman el CMYK, abreviatura que
proviene de sus iniciales en inglés. A este modelo de color también se le conoce como
"colores de impresién".

A la sucesiva aplicacion de estas cuatro tintas sobre la misma superficie se la
denomina cuatricromfa.

Amarillo (Y)

12
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Circulo cromético

Es una forma de clasificar los colores y sirve de referencia para definir, en el plano,
las caracteristicas de un color: cudles son sus componentes, cudl es su
complementario, y si es cdlido o frio.

amarillo (1)

amarillo verdoso (3) amarillo anaranjado (3)

verde (2) naranja (2)

azul verdoso (3)

rojo (3)

azul cian (1) rojo magenta (1)

azul violdceo (3) rojo violdceo (3)

violeta (2)

Tono, luminosidad y saturacién
Se lloma tono a la cualidad que permite
clasificar los colores (amarillo, verde, azul,

violeta, rojo, etc.)

Se denomina luminosidad de un color al grado
de claridad u oscuridad del mismo, o a la
cantidad de blanco o negro que posee un tono.
afiadiendo blanco se obtiene mads luz vy

anadiendo negro se obtienen valores mdés saturacion tono luminosidad
OSCUros.

Se denomina saturacién de un color al grado de pureza del mismo. Sus valores se
mueven desde su maximo, cualquier color puro, hasta su minimo que corresponderia
a un tono de gris

El color simbélico:
- Se refiere a una significacién simbélica o codificacién cultural.
- El simbolismo de los colores es aplicado al dmbito comercial, publicidad o
comunicacién de productos.
- El color puede influir en nuestra capacidad perceptiva

El color psicoldgico:
- Son las diferentes impresiones que emanan del ambiente creado por el color.
- Lo psicologia de los colores fue ampliamente estudiada por Goethe, que
examiné el efecto del color sobre los individuos y determind distintas
sensaciones. Se aplica en publicidad y decoracién

13
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El blanco: al igual que el negro, se hallan en los extremos de la gama de los grises. El blanco
puede expresar paz, soleado, feliz, activo, puro e inocente; crea una impresién luminosa de
vacio positivo y de infinito. El blanco es el fondo universal de la comunicacién gréfica.

El negro: es el simbolo del silencio, del misterio y, en ocasiones, puede significar impuro y
maligno. Confiere nobleza y elegancia, sobre todo cuando es brillante.

El gris: es el centro de todo, pero es un centro neutro y pasivo, que simboliza la indecisién y la
ausencia de energia, expresa duda y melancolia. Por otra parte, el blanco y el negro junto
con el oro y plata, son los colores del prestigio.

Los colores metdlicos: tienen una imagen lustrosa, adoptando las cualidades de los metales
que representan. Dan impresién de frialdod metdlica, pero también dan sensacién de
brillantez, lujo, elegancia, por su asociacién con la opulencia y los metales preciosos.

El amarillo: es el color més luminoso, mds cdlido, ardiente y expansivo. Es el color del sol, de
la luz y del oro, y como tal es violento, intenso y agudo. Suelen interpretarse como animados,
joviales, excitantes, afectivos e impulsivos.

El naranja: mds que el rojo, posee una fuerza activa, radiante y expansiva. Tiene un cardcter
acogedor, cdlido, estimulante y una cualidad dindmica muy positiva y energética.

El rojo: significa la vitalidad, es el color de la sangre, de la pasién, de la fuerza bruta y del
fuego. Color fundamental, ligado al principio de la vida, expresa la sensualidad, la energia;
es exultante y agresivo. Este color puede significar célera y agresividad. Asimismo se puede
relacionar con la guerra, la sangre, la pasién, el amor, el peligro, la fuerza, la energia...

El azul: es el simbolo de la profundidad. Inmaterial y frio. La sensacién de placidez que
provoca el azul es distinta de la calma o reposo terrestres, propios del verde. Es un color
reservado y entra dentro de los colores frios. Expresa armonia, amistad, fidelidad, serenidad,
sosiego... y posee la virtud de crear la ilusiéon 6ptica de retroceder. El azul claro puede sugerir
optimismo.

El violeta : es el color de la templanza, de la lucidez y de la reflexién. Es mistico, melancélico
y podria representar también la introversién.

El verde: es el color més tranquilo y sedante. Evoca la vegetacién, el frescor y la naturaleza.
Es el color de la calma indiferente: no transmite alegria, tristeza o pasién. El verde que tiende
al amarillo, cobra fuerza activa y soleada; si en él predomina el azul resulta més sobrio y
sofisticado.

El marrén: es un color masculino, severo, confortable. Es evocador del ambiente otofial y da
la impresién de gravedad y equilibrio. Es el color realista, tal vez porque es el color de la
tierra que pisamos.

El color emblemético:
- Es un color que se ha erigido en emblema para su uso social (la cruz roja, las
banderas nacionales y los colores de los uniformes).
- Es un simbolismo préctico, que ayuda a identificar y memorizar.

El color sefalético:
- Usado para senalizar y centrar la atencién (circulacién rodada, aérea y
maritima).

- Son colores de alta saturacién y empleados en su condicién de "planos”.
« amarillo: peligro, por ejemplo gas.
* rojo: parada absoluta, material de incendio.
» verde: via libre, como puestos de socorro
* blanco y negro: trazados de recorrido
» azul: para atraer la atencién.
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Los colores en la publicidad

En la publicidad se utilizan con frecuencia colores que se asocian a determinados
productos:

El azul: es el preferido en los articulos de limpieza, o en aquellos que se quiere
transmitir seguridad y confianza; aparece en productos l4cteos y de adelgazamiento.
El rojo: es el preferido en los anuncios de perfume, en aquellos que quieren
representar una vida intensa y de plenitud, es muy utilizado para consumidores
j6venes, por ejemplo, la Coca-cola.

El amarillo: es muy utilizado en productos de alimentacién, provoca una reaccidén
estimulante, al igual que el rojo acerca el producto.

El dorado se utiliza para articulos caros y lujosos.

El verde: expresa serenidad y equilibrio, se utiliza en productos ecolégicos.

El negro: color de la seriedad, es simbolo de elegancia, calidad y lujo.

El blanco: expresa limpieza, pulcritud, se utiliza para productos de limpieza y de aseo
personal.
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3. Disefio gréfico y comunicacién visual

3.1 El Disefio Gréfico y sus funciones.
El Disefo Gréfico, es la accién de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y destinadas
a transmitir mensajes especificos a grupos determinados.
Sus funciones son las siguientes:
» Comunicativa: Se ordena la informacién para hacerla mds clara y legible al
receptor.
» Publicitaria: Intenta persuadir al receptor.
» Estética: Trata de mejorar algin aspecto de nuestra vida y hacernos mds
agradable el uso de los productos.

3.2 Areas del Disefo gréfico.
Las dreas de actuacién del disefo gréfico podriamos clasificarlas de la siguiente
manera:
1- Disefio editorial: periédicos, revistas, libros, manuales de instruccién, etc.
2- Disefio corporativo: marca, logotipos, manuales de identidad corporativa,
papeleria e impresos, sefalizacién...
3- Disefio multimedia: pdginas Web, CD-ROM, DVD, grafismos de television...
4- Disefio publicitario: anuncios en publicaciones, folletos, carteles, vallas
publicitarias...
5- Packaging: comprende la creacién de embalaijes, cajas, bolsas, etiquetas, papel
de comercio...
6- Disefio tipografico: comprende la creacién de tipos de letra y sus aplicaciones.
tipos de letra.

3.3 La tipografia y su utilizacién.

La tipografia es el arte o técnica de reproducir la comunicacién mediante la palabra
impresa. Se fundamenta en la invencién de la imprenta de tipos metdlicos méviles por
Gutemberg en el SXV y es aplicable a la impresién de todo aquello que utilice la
palabra escrita para comunicar (disefio de tipos, realizaciéon de revistas, folletos,
libros, periddicos, carteles, tarjetas, etiquetas, etc.). El tipo corresponde a la forma de
la letra. Existe una gran variedad de tipos de letras diferentes y se clasifican por
familias.

- ARBOL
o:o\ /;1’ i .
‘» extraido
p letra y fing
HOMBRO
Linea cof
manual
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parte alta son maydsculas (y signos especiales); los de la parte
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Clasificacién estilistica de los caracteres: Los tipos o caracteres, se dividen en dos
grandes grupos:

Con serif:
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Sin serif:
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

3.4 La sefalética y sus aplicaciones

La sefalética es una parte de la ciencia de la comunicacién social, que se encarga del
estudio de la informacién visual a través de signos de orientacién en el espacio.
Estudia las relaciones de la funcionalidad de estos indicadores (sefales) y el
comportamiento de los individuos.

Lenguaije sefalético
- es universal (lo puede entender cualquiera)
- no exige esfuerzo (de localizacién, atencién)
- es instantdneo

Disefio sefialético
- prima la funcionalidad y utilidad
- no pretende provocar impacto ni atraer
- estd disponible a la atencién voluntaria y selectiva
- se basa en el principio de economia (libre de retérica visual)

Pictogramas

Un pictograma es un modo de comunicacién visual formado por una imagen (icono o
senal), lo mdés simple y sencilla posible que a su vez nos da una informacién muy
clara.

Los pictogramas, seg0n su iconicidad, pueden ser:

e figurativos N
e esquemdticos "e‘( 71°|-\

e abstractos

Figurativo Esquemdtico Abstracto

® & @

Informacion Advertencia Orden Prohibicion

Segin su cardcter, puede ser:

informativo,
de advertencia
imperativos
de prohibicién
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El color y la forma en los pictogramas.

- triangular: peligro fE v
- cuadrangular: informacién

- circular: advertencia Peligro. Informacion Advertencia

Pictogramas de grandes acontecimientos

Esta clase de pictogramas tratan de dar una imagen personal del evento o empresa
para el que se han disefado. Esto se ve claramente en los pictogramas disefados
para las Olimpiadas, que intentan ser un reflejo del pais que organiza los Juegos en
cuanto a su color, forma,...

e, 24 2 9]

o L el %

TOKIO ATENAS MUNICH MEXICO

La tipografia en la sefalética

Los caracteres preferibles en sefialética son los lineales de trazo prdcticamente unifor-
me y de caja baja ya que estd demostrado que una palabra formada por letras mi-
nusculas se asimila con mayor rapidez.

Visibilidad en sefialética
Se suele utilizar la tabla de visibilidad de Crewson, donde aparecen los pares de color
de mayor destaque y mayor visibilidad:
Negro sobre Amarillo. (Mayor visibilidad)
Negro sobre Blanco.
Verde sobre Blanco.
Rojo sobre Blanco.
Azul sobre Blanco.
Blanco sobre Azul.
Amarillo sobre Negro.
Blanco sobre Rojo
Rojo sobre Amarillo.

Verde sobre Rojo.
Rojo sobre Verde. (Menor visibilidad)
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4. Diseno en el espacio.

4.1 El disefo industrial. La ergonomia, la antropometria y la biénica en el disefio de
obijetos.

El campo del disefio que se ocupa de disefiar los objetos que utilizamos diariamente,
desde un vaso, hasta un coche, es el disefo industrial.

La finalidad del disefio industrial es la de idear, realizar y producir en serie, toda
close de objetos destinados al consumo del hombre, dentro de unas normas claras de
funcionalidad y estética.

Butaca NUBE. STUA
disefo Jesus Gasca & Jon Gasca, 2011

Trata de cubrir las necesidades del hombre de una forma légica, estudiando
previamente el comportamiento y la condicién fisica del mismo.

El disefio sélo empieza a serlo en el momento que un objeto pueda ser repetido
industrialmente, eso es lo que lo diferencia del arte o la artesania. Ademds a estos
conceptos de seriabilidad y produccién mecdnica, hay que anadir el de estética,
condicién indispensable en un buen disefo, y sin la cual dificilmente un producto
seria aceptado por gran cantidad de consumidores.

El disenador puede encontrase con una serie de limitaciones a la hora de
confeccionar su disefio, podemos enumerar, entre ofras:

- Limitaciones funcionales: relacionadas con la funcién o utilizacién de un objeto
disefado. (Por ejemplo la altura de un asiento queda supeditada a la utilizacién por
una persona y oscilard entre los 43 y 45 cms.).

- Limitaciones estéticas: derivadas de la necesidad de obtener un objeto bello a la par
que funcional.

- Limitaciones de material: el disefiador tiene que conocer los materiales que puede o
no utilizar. ( Por ejemplo, no se puede doblar el marmol, algunos materiales son
téxicos en productos para nifios).

- Limitaciones econémicas: provocadas por el costo del elemento disefiado.

- Limitaciones de fabricacién; relacionadas con la existencia o no de maquinaria
adecuada para la fabricacién de nuestro producto.

La Antropometria

Es la ciencia que toma, analiza y estudia las dimensiones del cuerpo humano.

Se refiere Unica y exclusivamente a las dimensiones corporales tomadas a cualquier
persona.


http://www.stua.com/esp/home/jesus_gasca.html
http://www.stua.com/esp/home/jon_gasca.html
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La Ergonomia

Podemos definir la ergonomia para disefio industrial, como la disciplina que estudia
las relaciones que se establecen reciprocamente entre el hombre y los objetos
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La ergonomia se usa cuando los datos antropométricos sirven como base para
dimensionar un objeto. Si las dimensiones humanas no se aplican de manera
prdctica, no hay ergonomia.

La Biénica

Estudia los sistemas vivientes y su aplicacién a la tecnologia y al disefio. Por ejemplo,
del estudio de determinadas formas de peces, nacen las formas adecuadas para
embarcaciones, etc.

20
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4.2 Fabricacién de los objetos

En el disefio de un objeto:

Ha de emplearse el material que mejor se adapta a sus exigencias de uso y
que resulte mds econémico.

Deben conocerse los procesos de fabricacién.

Deben observarse las normas para un correcto embalaje del producto
terminado.

Clasificacién de los materiales

Materiales naturales

Madera, arcilla, lana, esparto, metales,... Son limitados y se pueden agotar, en
otras ocasiones pueden reciclarse o reutilizarse.

Materiales artificiales

Se obtienen a partir de otros materiales que se encuentran en la naturaleza y no
han sufrido transformacién previa. Por ejemplo el hormigén y los bloques de
hormigén (arena+grava+cemento+agua)

Materiales sintéticos

Estén fabricados por el hombre a partir de materiales artificiales. No se
encuentran en la, naturaleza ni tampoco los materiales que los componen. El
ejemplo mds caracteristico lo constituyen los pldasticos.

4.3 El embalaje

Un embalaje o envase es un producto que puede estar fabricado en una gran
cantidad de materiales y que sirve para contener, proteger, manipular, distribuir y
presentar mercancias.

Materiales de envase

- Inicialmente se usaron materiales de la naturaleza (conchas, hojas, coco,...)

- Después se transformaron (arcilla, esteras, sacos ...)

- Hoy se usan principalmente 6: papel, pléstico, metal, vidrio, madera, textil y
sus combinaciones

21
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5. Sistemas de representacién.

Se denomina sistema de representacién al conjunto de principios que determinan la
representacién de un objeto empleando proyecciones.
Se consideran dos tipos de sistemas:

- sistemas de medida (Diédrico y Acotado)

- sistemas perspectivos (Axonométrico y Cénico)
5.1 Sistema diédrico
Se fundamenta en la proyeccién cilindrica ortogonal sobre los planos de proyeccién
horizontal, vertical y de perfil (perpendiculares entre si), originando las vistas alzado,
planta y perfil o lateral (derecho o izquierdo).

Rk v

| LATERAL DERECHO
| |

I | !
| ALZADO | ILATERAL IZQUIERDO |
I | I |
| | I [
I | J I
| (x) -— / I
I |

I |

—— -]

/
SIMBOLO S. EUROPEO

PLANTA

(parte del texto e imdgenes pertenecen a Ediciones Sandoval)

- ALZADO o vista frontal (direccién A): Es la primera vista a dibujar.

- PLANTA o vista superior (direccién P): Proyeccién que se obtiene visualizando el objeto
desde arriba. La vista quedard situada en el dibujo exactamente debajo del alzado.

- LATERAL o vista de perfil (direccién | 6 D): Proyeccién obtenida visualizando el objeto desde

el lado izquierdo (l) o derecho (D). El perfil izquierdo se sitGa a la derecha del alzado y
viceversa

22
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Disposicién de las vistas
Un cuerpo puede llegar a tener seis vistas, que son las que se pueden obtener al
proyectar dicho cuerpo sobre cada una de las caras del cubo.

PLANTA INFERIOR

PERFIL DERECHO ALZADO PRINCIPAL PERFIL IZQUIERDO ALZADO POSTERIOR

=)

SISTEMA EUROPEO

PLANTA SUPERIOR

Silla ROJA y AZUL
disefio Gerrit Rietveld, 1918

VISTAS

PERFIL ALZADO
SISTEMA EUROPEO
PLANTA é?s:g:{aGye?nﬂieNeId 1918
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5.2 Perspectiva Isométrica z = altura
Es una axonometria ortogonal, cuyos ejes X,Y y
Z generan dngulos iguales a 120°, lo que hace
que el coeficiente de reduccién (c=0,816) sea
el mismo para cada eje; de ahi la % = anchura
denominacién de isométrica (iguales medidas).
Si aplicamos el coeficiente de reduccién
realizamos una perspectiva isométrica; cuando

. . . P
no le aplicamos, realizamos una dibujo Manahﬁr

isométrico. e

Z=altura 5.3 Perspectiva Cobollero.
Es una axonometria oblicua. En esta
perspectiva las magnitudes sobre los
eles X (anchura) y Z (altura) se
royectan sin experimentar reducciéon
125 \\ X= anchura proy . P ; . .
alguna, y sélo serd necesario aplicar
un coeficiente de reduccion a las

magnitudes llevadas en la direccién del
¥= profundidad eje Y (profundidad).

" cosfcients de .
* rduweent2 En general los  coeficientes de
reduccién utilizados son: si el dngulo XY es de 120°, se usa 1/3, si el dngulo XY es de

135° se usa el de 1/2, si el dngulo XY es de 150° se usa 2/3.

9’_"0

135°

AXONOMETRIA ORTOGONAL AXONOMETRIA OBLICUA g
PERSPECTIVA ISOMETRICA PERSPECTIVA CABALLERA 3
]
<
g
g

|

|

i

S T8 L X
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5.4 Perspectiva Cénica

Se fundamenta en la proyeccién cénica, y tiene por objeto la representacién gréfica
de las formas, sobre una superficie plana o curva tal como las vemos en el espacio.
Es realmente el estudio cientifico de la realidad visual del hombre. Es decir, que con
sus normas, se dibujan las cosas, tal como efectivamente las vemos.

PLANO D=L cUAbRO

PLANG D=L CUBBLRO Lapns PLANO D=L cuRbRo |
A PLH efijza nomizonT= 2 || i
é == oy | —_— Kl B
X /NI
) |
I
8 i /TN
b Al Lo\
G 22 b i
z 17 14
/ i
-
o)
g
= = SPEEE LT e | UN=A Tizaea ¥ | L

Tipos de perspectiva cdnica

Segun la posicién que adopte el observador respecto al modelo, o la situaciéon de éste
con respecto al plano del cuadro (PC), se distinguen tres tipos de perspectivas:

Cébnica frontal o paralela

Se trata de un tipo de perspectiva donde los objetos se sitGan con sus caras paralelas
al plano del cuadro. Se utiliza un Unico punto de fuga sobre la linea del horizonte,
que coincide con el punto principal PF.

Cénica oblicua o angular

En esta perspectiva las caras del objeto estdn situadas oblicuamente respecto al plano
del cuadro, manteniéndose el paralelismo en las aristas verticales. De esta forma se
generan dos puntos de fugas obre la linea del horizonte PF1 y PF2.

Cénica aérea

En esta perspectiva las caras del objeto, también, estdn situadas oblicuamente
respecto al plano del cuadro, pero ya no hay paralelismo entre las aristas verticales
(por ejemplo cuando estamos delante de un edificio muy alto y miramos hacia
arriba). De esta forma se generan tres puntos de fugas PF1, PF2 y PF3 , dos de ellos
sobre la linea del horizonte.

25



diseno. apuntes acceso ciclo grado superior

CONICA FRONTAL CONICA OBLICUA
LH (linea horizonte) ~ PF PF1 H PF2
: - =
1/ \
/F _____ -‘\
LT (linea tiera) !l ‘\ LT

Miguel Angel Gémez

PFI

| ‘
g “ | CONICA AEREA
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6. Normalizacién

6.1 Acotacién

Acotar consiste en indicar sobre el

0. . . . 1 Flecha de cota
dibujo de una pieza las dimensiones
d diferent rt diant g thea de oo
le sus diferentes partes, mediante A~ Gifra de cota
lineas y nuUmeros. La dimensiéon

acotada es la medida real del objeto

’ Llﬂﬁ
sin tener en cuenta la escala a la que ‘—J—"4 IZ

ha sido dibujado.
La acotacién consta de los siguientes
elementos:

a)

Lineas auxiliares o de referencia.

Son las que limitan las lineas de cota y parten de los contornos o aristas dibujados.
Estas lineas se dibujan con linea continua fina.

b) Lineas de cota. Sirven para la colocacién de las medidas y se dibujan
paralelamente a la dimensién que se va a acotar. Se trazan con linea continua fina.

<)

Cota. Es la medida de cualquier elemento de una pieza. La cifra se coloca encima

de la linea de cota o en medio, segin el método, con una altura de 3 o 4mm.
d) Extremo. Las lineas de cota pueden terminar con flechas o con trazos.

Sistemas de acotacién.
Existen distintos sistemas de acotacién, segin las necesidades de construccién de
cada pieza:

Acotacién en serie o en cadena. Cada medida aparece acotada con respecto a la
medida contigua. Es conveniente acotar también la longitud total de la pieza.
Acotacién en paralelo. Las cotas se distribuyen paralelomente unas a otras y
paralelas a las aristas objeto de acotacién.

Acotacién por simetria. Las cotas se colocan entre aristas, circulos u otros
elementos que sean simétricos. Se deben colocar los ejes por medio de lineas de
trazo y punto. Estos sobrepasardn los contornos de la vistaen 1 6 2 mm.
Acotacién de perspectivas. Las lineas de cota se trazan paralelas a los ejes de la
perspectiva.

Principios bésicos:

Nunca pueden cruzarse las lineas de cota.

No debe emplearse un eje como linea de cota.

Las medidas deben darse en milimetros preferentemente para los segmentos, y en
grados para los dngulos.

Hay que evitar que la linea de cota sea interrumpida por alguna linea de contorno,
por algin eje o por alguna linea de referencia.

Si las flechas de corte no caben, o quedan demasiado juntas, se sacardn fuera.

Los nUmeros de la cota se colocardn siempre encima de las lineas de cota, y si esta
linea de cota tiene sentido vertical, el nimero se colocard a la izquierda para ser
leido normalmente desde la derecha del dibujo. Si el niUmero de cota no cabe en el
espacio de la linea de cota, se colocard al lado de ella.
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6.2 Escalas
Podemos definir la ESCALA como la relacién entre la dimensién dibujada respecto de
su dimensién real, es decir:

dimensién del DIBUJO

ESCALA =
dimensién REAL

Tipos de escala

- Escala de ampliacién
Cuando el dibujo tiene mayores dimensiones que el objeto real. EIl numerador de
la razén es mayor que el denominador. Escalas recomendadas: 2/1, 5/1, 10/1,
20/1, 50/1.

- Escala natural
Cuando el dibujo tiene iguales dimensiones que el objeto real: 1/1.

- Escala de reduccién
Cuando el dibujo tiene menores dimensiones que el objeto real. El numerador de

la escala es menor que el denominador. Escalas recomendadas: 1/2, 1/5, 1/10,
1/20, 1/50, 1/100, 1/200, 1/500, 1/1000, 1/2000, 1/5000, 1/10000.
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