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RESUMEN

Actualmente la LOES exige 
una fuerte aproximación de 
las universidades hacia la in-
vestigación, además están las 
exigencias para la acredita-
ción impuestas por el CEAA-
CES, en el desarrollo de la 
investigación y la construc-
ción del conocimiento desde 
nuestra realidad. 

La realidad profesional del 
diseño latinoamericano, na-
cional, local y particularmen-
te en nuestra escuela, revela 
escasos estudios de carácter 
científico.

Por lo antes expuesto, se ha 
definido realizar una investi-
gación científica experimen-
tal, donde se determine la 
relación entre los procesos de 
diseño y la efectividad comu-
nicacional de sus productos, 
utilizando metodologías cien-
tíficas, procesos rigurosos, y 
análisis estadístico, logrando 
así aportar en la construcción 
de conocimientos dentro del 
Diseño.
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El siguiente proyecto nace 
porque la educación superior 
en el Ecuador está en un 
proceso de cambio, que 
exige a las instituciones                     
varias modificaciones tanto 
en el ámbito académico, de 
infraestructura, así como en el 
de la investigación, La LOES, 
Ley Orgánica de Educación 
Superior, exige actualmente 
una fuerte aproximación 
de las universidades hacia 
la investigación (articulo 
8, capítulo 2: fines de la 
educación superior, Quito 
2010), a este factor se suma 
las exigencias impuestas por 
el CEAACES, institución que 
ha tomado como uno de los 
parámetros de acreditación 
mas relevantes el desarrollo 
de la investigación en las 
instituciones de educación 
superior y la manera en 

INTRODUCCIÓN

la que esta investigación 
aporta a la construcción del 
conocimiento desde nuestra 
realidad.

Respondiendo a esta realidad 
la misma Universidad del 
Azuay ha determinado 
políticas de investigación más      
intensivas y está empeñada en 
el planteamiento y desarrollo 
de lineas de investigación 
para las diferentes carreras.
Las exigencias del contexto 
antes mencionado responden 
a una realidad profesional 
nacional y latinoamericana 
del diseño con pocos estudios 
de carácter científico, un 
estado del arte poco activo 
sobre temas de comunicación. 

La situación local y 
puntualmente de nuestra 
escuela no es diferente 

conociendo escasos ejemplos 
de investigación científica, 
experimental o cuasi 
experimental sobre temas de 
diseño gráfico.

Por esta razón decidí realizar 
una investigación científica 
a los procesos que cada uno 
de los diseñadores ejercen 
para llegar a un producto, 
con el fin de reunir resultados 
estadísticos que validen la 
investigación. Finalmente, 
todos estos datos, serán 
reunidos en un producto 
editorial que sirva de 
referencia para estudiantes y 
profesionales.

Durante la investigación 
se seleccionó 15 personas, 
divididas en 3 grupos con 
perfiles específicos, el primero 
seleccionado fue el de los 

profesionales graduados de 
diseño gráfico, relevantes 
en la ciudad, sobre todo 
que ejerzan su profesión, el 
segundo fue de los estudiantes 
de diseño gráfico que tengan 
conocimientos sobre el 
tema, recomendados por los 
docentes y un tercer grupo 
sin conocimientos formales  
en el diseño.

Como experiencia, puedo 
decir, que  al  contar 
con muchas personas 
apoyandome en este 
proyecto aprendí mucho 
de ellas y de sus procesos, 
saber desenvolverme en 
un campo diferente al que 
estaba acostumbrado y sobre 
todo una satisfacción al llegar 
a cumplir lo que se planteo 
desde un principio. 





MARCO TEÓRICO
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DISEÑO Y COMUNICACIÓN

“diseñar, es una actividad 
abstracta, que implica pro-
gramar, proyectar, traducir lo 
visible en invisible, comuni-
car” - Jorge Frascara -

Los diseñadores deben construir mensajes a partir de una rea-
lidad social y la realidad a la cual se desea arribar después de 
que la sociedad encare los mensajes; es decir, en el campo 
laboral de un diseñador se establece una normativa de “lo bo-
nito se vende” y esto perjudica en el área de la comunicación 
ya que pasa a un primer plano la parte estética del diseño que 
debe ir de la mano con lo comunicacional.

Esta forma de ver al diseño es fundamental para redefinir las 
capacidades, formas y funciones de los diseñadores teniendo 
en cuenta que cada uno de ellos trabaja generando conceptos 
y artes gráficos para satisfacer las necesidades de un usuario 
específico.
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CODIFICACIÓN Y DECODIFICACIÓN

Es importante saber sobre la teoría en relación a la comunica-
ción: “una fuente de información produce un mensaje. Éste es 
codificado por un transmisor que lo convierte en señales que 
son transmitidas a través de un canal hasta un receptor que 
descodifica la señal recibida y la vuelve a transformar en men-
saje para que llegue a su destino. Para que la comunicación 
sea perfecta lo que sale de la fuente y lo que llega al receptor 
tiene que ser lo mismo.”(Algarra, 2003) Ésta relación es impor-
tante para generar un diseño que encare todas las necesidades 
que se deben cumplir para un público meta, este público meta 
generara una expectativa y sobre todo entenderá el mensaje 
transmitiendolo a más personas.

EMISOR
CANAL

MENSAJE
RECEPTOR
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DISEÑO COMO LENGUAJE

Partiendo de la teoría “El rol de las comunicaciones visuales 
no termina en su producción y distribución, sino en su efecto 
sobre la gente,”(Frascara, 2004) debemos tomar en cuenta que 
para llegar a esto, se necesita de un proceso que determine y 
se encargue de englobar una necesidad de un usuario específi-
co hacia quien va dirigido el diseño, este proceso se encargará 
de llegar a un diseño capaz de cumplir una meta comunica-
cional, siendo de mayor importancia para la gente, teniendo 
una perdurabilidad y sobre todo cumpliendo sus funciones.
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Cada diseñador tiene fundamentos creados a partir de una 
preparación universitaria, ésta preparación es fundamental en 
cada uno de los procesos de diseño, cada diseñador ejerce 
procesos diferentes, es decir, no se tiene un estandar para 
generar un producto gráfico.
Estos son tomados en consideración a partir de un usuario 
al que se tiene en cuenta desde el principio, este usuario al 
igual que el producto a diseñar ejercen influencia en cada 
uno de los procesos de los diseñadores.

PROCESOS DE DISEÑO

“Sólo he tardado unos 
segundos en dibujarlo, 
aunque me ha llevado 34 
años aprender a dibujarlo 
en unos segundos.” - Pau-
la Scher

001

002

003
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INVESTIGACIÓN CIENTÍFICA

Según la RAE (1994), La investigación es definida como la ac-
ción o efecto de investigar o indagar; a su vez, investigar signi-
fica hacer o proceder con diligencias para descubrir, registrar, 
indagar, inquirir o averiguar una cosa. Para la creación de co-
nocimientos, teorías como también de la solución de proble-
mas. La investigación científica es parte fundamental, tiene un 
rol en el que se desenvuelven diferentes ciencias y materias de 
la educación.
La investigación científica en el país en los últimos años ha sido 
protagonista en diferentes ámbitos de la educación, llegando a 
ser importante ya que con ésta no solamente las instituciones 
educativas consumen conocimientos extranjeros, sino se preo-
cupan por la creación de datos y soluciones locales, siendo así 
la investigación un camino a cambios, dados por las nuevas 
leyes e instituciones creadas para la regularización de ésta.
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INVESTIGACIÓN EN EL DISEÑO

La investigación científica en el diseño gráfico es escasa, todas 
las publicaciones relacionadas con el diseño son de carácter 
visual, esto influye en el poco sustento teórico que existe para 
dejar al lado el concepto de que el diseño es netamente esté-
tico que tienen algunos sectores sociales.
Existen varias publicaciones sobre la investigación en el dise-
ño gráfico pero se basan en el trabajo realizado por el dise-
ñador previo al desarrollo de un producto, es uno más de los 
procesos tomados por estos. Es por todo esto que se necesita 
crear una sólida base teórica sobre diferentes campos del dise-
ño, empezar a consolidar al diseño como una ciencia.

004
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INVESTIGACIÓN EXPERIMENTAL

La investigación experimental es un método en la investiga-
ción científica, ésta consiste en la manipulación de una varia-
ble no comprobada siendo ésta experimental, se condiciona 
rigurosamente, controlando paso a paso, todo esto servirá para 
saber por qué se produce una situación o una causa en parti-
cular.
Básicamente es un experimento en el cual se generan datos, se 
determina una situación constante a cada sujeto a investigar, 
la persona que maneja todo esto se llama investigador, éste es 
el que maneja la variable experimental y documenta todo lo 
que sucede en las situaciones controladas.
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ESTADÍSTICA

“La estadística, como campo de estudio, es el arte y la cien-
cia de dar sentido a los datos numéricos.” (Hildebrand, 1997)
Dicho de otra manera la estadística se considera a la reco-
pilación de datos, estos datos procesados mediante métodos 
estadísticos para que a la final se desarrollen resultados, los 
resultados generalmente servirán para tomar decisiones, en di-
ferentes contexto.
La estadística se la realiza en diferentes aspectos de la vida 
desde encuestas hasta estudios, esto desempeña un logro im-
portante en el área de la investigación que determina resulta-
dos.

005
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DISEÑO EDITORIAL

En el diseño gráfico existen diferentes ramas para la ejecución 
de un producto, pero las mas antigua conocida es el diseño 
editorial, al pasar de los tiempos se fue adaptando a los cam-
bios tecnológicos desde la imprenta que utilizaba tipos mó-
viles, hasta la actualidad que con la utilización del software 
adecuado se genera diferentes productos editoriales.
El diseño editorial se encarga de la maquinación y composi-
ción de todo tipo de publicaciones, desde la elección de una 
tipografía leíble, una sistematización de los textos interiores, 
orden, jerarquía, estética, entre otros.
Este también se preocupa desde la creación hasta la ejecución 
de los productos editoriales, es necesario saber sobre los már-
genes, tintas, cromática, que se va a utilizar para la impresión 
del producto.

006
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METODOLOGÍA
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La metodología aplicada en este proyecto, parte en elegir un 
proceso científico, este proceso científico ayudará a generar 
una investigación, organizando todos los procesos que se de-
ben tomar para llegar a los resultados que validarán el proyec-
to. El proceso que se definió para la investigación es experi-
mental por los fundamentos teóricos antes presentados, desde 
esta decisión partimos la investigación.

Para que la investigación experimental tenga un fin, definire-
mos el problema por el que se partió: no existe una valoriza-
ción en los procesos formales del diseño en el mundo profe-
sional, esta valorización nula es por la falta de información de 
los procesos generados por los diseñadores en cada uno de sus 
proyectos, dejando en duda su participación en el producto 
final.

La investigación que a continuación se presenta tiene objeti-
vos, estos son conocer si existe una relación en la efectividad 
comunicacional de un producto de diseño, con relación al 
grado de formación y experiencia de esta profesión, ya que al 
existir varios profesionales empíricos se generan varias fallas 
y diferencias entre un diseño comunicacional con un diseño 
estético, dejando a un lado fundamentos de diseño que son 
creados a partir de un sustento teórico impartido por un esta-
blecimiento educativo.

DEFINIR PROCESO
PROBLEMA DE LA INVESTIGACIÓN

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN

HIPÓTESIS

DESARROLLO INVESTIGACIÓN

CONCLUSIONES
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1. Se reunirá a un grupo de 15 personas que cumplan 3 perfi-
les específicos, estos perfiles dividirán en tres grupos de cinco 
personas cada uno.

- El primer grupo se asignará a los profesionales graduados de 
diseñadores gráficos que ejerzan su profesión con un grado de 
experiencia, estos deben ser relevantes en la ciudad de Cuen-
ca (conocidos).
- El segundo grupo se asignará a los estudiantes de diseño grá-
fico, estos deben haber cursado el cuarto ciclo de formación 
en el diseño ya que al terminar éste ciclo se tiene el cono-
cimiento sobre Marca, ser estudiantes en la Universidad del 
Azuay para que puedan ser recomendados por los docentes.
-El tercer y último grupo son personas particulares sin forma-
ción sobre los procesos que ejercen los profesionales para lle-
gar a un producto. 

2. Se generará un producto a diseñar una marca para automó-
viles, ya que se podrá generar un resultado a base de un test 
de marca.

3. El producto a diseñar contará con un brief, que será entre-
gado a cada uno de los grupos. 

4. Se documentará mediante una observación, fotografía y vi-
deo. 

5. Se realizará un test de marca a las personas del target, se 
tabularán todos los datos de la documentación, estadística-
mente se sacaran resultados.

6. Se Tabularan los resultados del Test de marca como también 
se tabularan los procesos generados mediante variables.

7. Se generara un procesamiento de estadística multivariada 
ya que la investigación contiene diferentes variables.

8. Al final se sacarán conclusiones y los resultados de toda la 
investigación

PROCESO METODOLÓGICO

PROFESIONALES
DISEÑADORES

ESTUDIANTES

SIN FORMACION
EN EL DISEÑO

DE DISEÑO
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PRODUCTO EDITORIAL:

FOLLETO

FORMA

Puede ser adaptable dependiendo
del número de páginas y 
del dobles, fácil de llevar.

FUNCIÓN

Lleva información fundamental 
de la investigación científica,
con las tablas de datos y gráficos 
estadísticos, conclusiones, 
resultados de todo el proyecto.

TECNOLOGÍA

Es un material científico impreso 
con datos de una investigación.

El folleto es un documento diseñado para ser adaptable, trans-
portable tiene el fin de comunicar como todo producto edito-
rial.



IN
VESTIGACIÓN
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Los diseñadores profesionales al cumplir un perfil antes men-
cionado, después de una investigación de campo y entrevista 
a cada uno de ellos se establecieron 5 sujetos a investigar:

Los estudiantes de diseño al ser seleccionados por haber cum-
plido los cuatro ciclos fundamentalmente por saber sobre el 
tema de "marca" se les entrevisto, contando con los siguientes 
sujetos a diseñar:

El ultimo grupo seleccionado cuenta con diferentes personas:

DISEÑADORES

Diana Vasquez	 Juan Santiago Malo	       Jhonn Alarcón	        David Arévalo	       Juan Pablo Fernandez

Carmen Paez		 Lourdes Tenezaca          Edison Zhiñin	          Franz Alba	        Jose Sanmartin

Ximena Bermeo          Cristina Célleri	    Sebastian Peralta	         Raul Duran	      Juan Pablo Jimenez
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MARCA-BRIEF

BRIEF
INFORMACIÓN GENERAL DE LA 
EMPRESA

INFORMACIÓN DEL PRODUCTO EL PRECIO

HÁBITOS FRENTE AL PRODUCTO

PERFIL DEL CONSUMIDOR O 
USUARIO 

INFORMACIÓN DE LA DISTRIBUCIÓN

LA COMPETENCIA 

Carros KIPO, hace referencia a una marca-modelo, son 
automóviles ecuatorianos, los primeros tecnológicos, su 
nombre se dirige directamente a su target (jóvenes uni-
versitarios), sin tener un significado, pero con identidad 
propia.

Publico objetivo: Estudiantes Universitarios.

-Precio del producto: 5.000 – 8.000
-Precio respecto a la competencia: Económico
-Promociones, ofertas y descuentos de temporada.

-¿Quien compra?: Estudiantes Universitarios

-¿Quien decide la compra?: Sus padres

-¿Quien influye en la compra?: Estudiantes Universitarios 
(amigos)

-¿Quien consume y/o disfruta?: los estudiantes para poder 
llegar a la universidad, traslados a fiestas y salidas de fines 
de semana con sus amigos.

Ubicación geográfica: Urbano

-Edad: 18- 26 

-Sexo: Masculino / Femenino
-Clase económica “estrato”: Media alta

-Clase sociocultural “estilo de vida”: Jóvenes universitarios 
que se apegan al estilo de vida actual, que forman parte del 
grupo que sigue a una moda, se preocupan de su aparien-
cia tratando de sobresalir de los demás, tienen una vida 
muy ocupada entre: universidad, amigos y familia, están 
presentes en todo evento social y tienen un poder de ad-
quisición considerable (lo consiguen todo con el dinero de 
sus padres), los fines de semana salen con sus amigos a 
diferentes lugares: fiestas, paseos, encuentros deportivos.

-Canales de distribución utilizados por la empresa: los 
concesionarios a nivel nacional  
-Puntos de venta: en todas las ciudades del Ecuador 
-Ubicación geográfica: Nacional

-Quienes son: Chevrolet – Toyota – Mazda
-Diferencias corporativas: Marcas totalmente extranjeras.

-Como se usa: habito diario de uso.
-Cantidad promedio consumida por persona: Individual.
-Frecuencia de compra: cada 4 años.
-Grado de fidelidad hacia el producto: producto ecuato-
riano.

Línea de Automóvil Ecuatoriano
Satisface al mercado Ecuatoriano
Automóviles económicos
Accesibles – Cómodos – Familiares
Automóvil 100% ecuatoriano
Un automóvil que se comercialice a nivel nacional.
Automóvil deportivo, enfocado a un target juvenil (estu-
diantes universitarios), es el primer auto fabricado 100% 
en Ecuador, tiene una apariencia atractiva para el target, es 
económicamente accesible a cada estudiante universitario 
que necesite desplazarse en una ciudad, siendo cómodo 
para llevar a sus amigos y tecnológicamente compatible a 
sus exigencias.
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A continuación se presentará cada uno de los resultados obte-
nidos por los 15 sujetos investigados experimentalmente



JOSE 
SANMARTIN
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La marca KIPO se desarrolló pensando en el metal de los ca-
rros, y la manera de que funcione mostrando elegancia y lim-
pieza, los jóvenes universitarios buscan un carro lujoso pero a 
un precio accesible, eso es lo que denota la marca KIPO, lujo-
sidad. La forma redonda se da, ya que la parte más importante 
del vehículo es la rueda, entonces, manipulando la forma de 
la letra K la convertimos en los aros de la llanta y así jugando 
con degradaciones y sombras se transforma en metal. Para el 
logotipo KIPO se buscó una tipografía bastante bold para re-
saltar el nombre, y las líneas al interior de cada letra son para 
denotar la buena estructuración de los autos ecuatorianos.

-Leer Brief
-Revisión de homólogos
-Análisis de la investigación de homólogos
-Busca Información de autos
-Bocetación
-DIgitalización
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA

CONCEPTO

PROCESOS:





LOURDES
TENEZACA
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CONCEPTO

Su forma básica se presenta circular, por representar la integra-
ción de todos los círculos sociales de un joven (familia, ami-
gos, estudio) con un clara abertura que representa la accesibi-
lidad que los autos de kipo permiten, así como la tecnología 
que este representa integrándose con una figura que termina 
formando una “E” representando al Ecuador, su bandera y por 
último se conjuga con unas hondas que tratan de formar un 
lápiz, representando al target manejado. En general se busca 
manejar una apariencia deportiva. Es por eso que todos estos 
elementos descritos, en conjunto forman un casco, accesorio 
útil para un corredor de carreras automovilísticas, mezclando 
la sensación de juventud y aventura con los productos de kipo.
En cuanto al color, se manejó el cyan y el negro. Cyan por 
representar el cielo, la libertad, y la posibilidad de integrar 
todos los mundos en los que un joven se maneja  y el negro 
para darle la sofisticación y deportividad que la marca necesi-
ta complementándose con una tipografía ACENS. 

-Leer Brief
-Revisión de homólogos
-Busca Información de autos
-Bocetación
-Encuesta de Bocetos en redes sociales
-DIgitalización
-Encuestas de la DIgitalización en redes sociales
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

11 HORAS
1 JORNADA

PROCESOS:





FRANZ 
ALBA
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CONCEPTO

                          ORBITRON BOLD

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z
a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t u v w x y z
1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 

Las características principales de esta empresa es que venderá 
un tipo de auto económico para un público objetivo de Estu-
diantes Universitarios. Es un auto 100% hecho en Ecuador que 
cubre las necesidades básicas de un estudiante.
Para el diseño del logotipo se decidió utilizar la primera letra 
del nombre, en cuanto a la cromática se utilizaron colores 
verdes, puesto que según el brief establecido el auto es amiga-
ble con el medio ambiente. Además de que el verde de cier-
ta manera es un color neutral que no crea estereotipos entre 
hombres y mujeres, de esta manera se abarca un mercado mas 
general.
El tipo de letra que se utilizó es la Orbitron Bold, este tipo de 
letra le da estabilidad y a la vez hace que el logotipo luzca 
moderno y fuerte.

-Leer Brief
-Revisión de homólogos
-Análisis de la investigación de homólogos
-Revisión de marcas diferentes
-Consulta imágenes en Internet
-Búsqueda de referentes actuales en el diseño
-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Información de autos
-Bocetación
-DIgitalización
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

5 HORAS
2 JORNADAS

PROCESOS:





CARMEN
PAEZ
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CONCEPTO

Partiendo del concepto de seguridad, se tomo una figura 
geométrica, en este caso el triángulo por que no se deforma, 
a su ves salen tres montículos que representan seguridad, for-
taleza, comodidad, que seria lo que quiere mostrar la marca, 
se mantiene una cromática metálica, al ser un logo simple que 
es recordable.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

HELVETICA

-Leer Brief
-Revisión de homólogos
-Análisis de la investigación de homólogos
-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Información de autos
-Bocetación
-DIgitalización
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA

PROCESOS:





EDISON
ZHIÑIN
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CONCEPTO

Se estableció una tipografía propia a partir de la ilustración

El concepto nace en la forma de utilización del logo, que sea
útil en la forma de utilización, este radica por ser amigable 
hacia el target generando así una estética que llame la aten-
ción al mismo.

-Leer Brief
-Revisión de homólogos
-Revisión de marcas diferentes
-Búsqueda de referentes actuales en el diseño
-Recopilación del información del Target
-Bocetación
-DIgitalización
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

10 HORAS 
1 JORNADA

PROCESOS:





JUAN
FERNANDEZ
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CONCEPTO

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

HELVETICA

Partiendo del brief, se considero diferentes términos como 
equinoccial, simetría, sexi al ser el primer vehículo de un jo-
ven, amigable es importante por la tendencia de los últimos 
años.

-Leer Brief
-Busca imágenes que representen KIPO en la web
-Revisión de homólogos
-Anota rasgos importantes de homólogos
-Análisis de la investigación de homólogos
-Mapa conceptual de la información de todas las investigacio-
nes
-Revisión de marcas diferentes
-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Información de autos
-Bocetación
-DIgitalización
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA

PROCESOS:





JUAN
MALO
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CONCEPTO

Al girar 90 grados a la tipografía se estableció darle un sentido 
diferente al logotipo, al ser una marca de vehículo las formas 
la letra K inclinada 90 grados se las considera como caminos 
que se pueden seguir. Es un logo minimalista para que pueda 
contener mayor impacto, para llegar a esta propuesta se desa-
rrollo un proceso largo de diferentes pruebas de tipografía y 
formas.

-Leer Brief
-Busca Información de autos
-Bocetación
-DIgitalización
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

4 HORAS
2 JORNADAS

PROCESOS:





JHONN 
ALARCÓN
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CONCEPTO

El concepto parte de las palabras; dinamismo, modernidad, 
que nos dan las curvas que forman la K de kipo, también se re-
presenta la libertad de las personas del target como también la 
elección de la tipografía refuerza lo antes dicho, tiene rasgos 
propios sin deformidad en ella.

-Leer Brief
-Revisión de homólogos
-Anota rasgos importantes de homólogos
-Análisis de la investigación de homólogos
-Revisión de marcas diferentes
-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Información de autos
-Bocetación
-DIgitalización
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA

PROCESOS:





DAVID
ARÉVALO
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Se tomo en cuenta cada una de las especificaciones del brief 
entregado y se genero un concepto. 
El concepto parte de dos palabras fundamentales Ecuador y 
Dinamismo, sin dejar a un lado que es una marca juvenil y 
que tiene una identidad propia, como también se trabajo en la 
simetría que tiene que ver con la mitad del mundo que es con-
siderado nuestro país, también se tomo en cuenta los textiles 
ecuatorianos, la cultura de un país diverso.

CONCEPTO

-Leer Brief
-Observación Visual
-Decisiones de comunicación 
-Busca Imagenes Representativas del Ecuador en Libros
-Busca imagen es que representen dinamismo en la web
-Revisión de homólogos
-Anota rasgos importantes de homólogos
-Análisis de la investigación de homólogos
-Mapa conceptual de la información de las investigaciones
-Revisión de marcas diferentes
-Consulta imágenes en Internet
-Búsqueda de referentes actuales en el diseño
-Resalta puntos importantes del Brief
-Bocetación
-DIgitalización
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

3 HORAS
1 JORNADA

PROCESOS:





DIANA
VASQUEZ
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CONCEPTO

El logo a pesar de ser sencillo demuestra el nombre “Kipo”, las 
formas que rodean las letra “o” representan un escape de un 
auto, este escape también se lo puede definir como una huida 
ya que para esto se le utiliza a un automóvil, una traslado de 
un lugar a otro.

-Leer Brief
-Observación Visual
-Consulta imágenes en Internet
-Resalta puntos importantes del Brief
-Bocetación
-DIgitalización
-Encuestas personales al Target
-Ajustes de la digitalización 
-Opciones Tipográficas
-Definición de tipografía 
-Opciones de cromática
-Definición de la cromática
-Explicación de la marca
-Definición del logotipo final

12 HORAS
4 JORNADAS

PROCESOS:





RAUL
DURAN
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CONCEPTO

El concepto parte de lineas, algo simple, los colores blanco 
con negro resaltan.

-Leer Brief
-DIgitalización
-Definición de tipografía 
-Definición de la cromática
-Definición del logotipo final

0,5 HORA
1 JORNADA

PROCESOS:





TANIA
BERMEO
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CONCEPTO

Al ser un producto ecuatoriano se tomo un cóndor, ya que 
esta dentro de nuestras raíces como símbolos patrios, el tipo 
de letra se tomo por que no es muy típico y para que llame la 
atención a las personas que se orienta el producto.

-Leer Brief
-DIgitalización
-Definición de tipografía 
-Definición de la cromática
-Definición del logotipo final

1 HORA
1 JORNADA

PROCESOS:





CRISTINA
CÉLLERI
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CONCEPTO

Los colores representan lo juvenil de la empresa, y las lineas 
en las letras simulan una carretera 

PROCESOS:
-Leer Brief
-DIgitalización
-Definición de tipografía 
-Definición de la cromática
-Definición del logotipo final

0,5 HORA
1 JORNADA





SEBASTIAN

PERALTA
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CONCEPTO

Poniendo el nombre de la empresa el automóvil, se represento 
en la “o” el aro de un carro y los colores utilizados son juve-
niles.

-Leer Brief
-DIgitalización
-Definición de tipografía 
-Definición de la cromática
-Definición del logotipo final

0,5 HORA
1 JORNADA

PROCESOS:





JUAN
JIMENEZ



93



94

CONCEPTO

Tomando en cuenta el brief, este logo alienta a los jóvenes a 
comprar, estos colores están orientados al target establecido, 
se enfoca mas a los jóvenes.

-Leer Brief
-DIgitalización
-Definición de tipografía 
-Definición de la cromática
-Definición del logotipo final

0,5 HORA
1 JORNADA

PROCESOS:
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TEST DE MARCA

El test de marca se divide en:

Memorización Visual: Se muestran cada uno de los logotipos 
por un tiempo determinado, al finalizar se anotan las cosas 
mas importantes del logotipo, para medir el grado de recorda-
ción visual.

Asociación: Se anotan las principales ideas hacia que produc-
to se asocia la marca.
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Elección Espontanea: Se elige espontáneamente la marca que 
mas se asemeje a una marca de vehículos.

Familiaridad: Se eligen las marcas que tienen un parecido a las 
marcas de la competencia.

Contratación: Se une con una linea las marcas a cada produc-
to que se piensa que pertenece.

LIBRO DE COCINA

AUTO

JOYAS

COMPUTADOR

LIBRO DE COCINA

AUTO

JOYAS

COMPUTADOR

1 2 3
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TABULACIÓN DATOS 
PROCESADOS:

ANÁLISIS DE CLUSTER

La estadística multivariada es “una colección de métodos que permiten tratar problemas muy diversos en los que diferentes 
propiedades se miden en un conjunto específico de objetos”( Gorgas-Cardiel, 2010,3) es decir nos ayuda a establecer ciertas 
relaciones a partir de diferentes variables, es por esto que, se analizó la documentación de cada uno de los sujetos investigados, 
se generó 30 variables en base a los procesos ejecutados por los diseñadores, estas variables fueron procesadas en una tabla que 
se desarrollo en valores 0 y 1, cuando se desarrolla un proceso establecido en la tabla de datos, se coloca “1” o sino “0”, cuando 
una variable es igual en cada uno de los 15 sujetos a investigar se elimina por que no es representativa en los resultados finales.

El análisis de cluster o en español, análisis de conglomerados 
fue introducido por Roberto Todeschini en 1939, “los métodos 
de análisis de cluster proporcionan posibles respuestas en la 
presencia de agrupaciones, utilizando el concepto de simili-
tud” (Todeschini, 2003, 61), mediante la información de di-
ferentes variables de la documentación, se mide la similitud 
entre ellas para encontrar grupos homogéneos internamente y 
diferentes entre si.

MÉTODOS DEL ANÁLISIS DE CLUSTER

-Aglomerativa o divisiva.

Será  aglomerativa o ascendente si se parte inicialmente de los 
individuos que se van progresivamente fusionando, formando 
grupos que constituyen las sucesivas particiones. Por el contra-
rio, ser  divisiva o descendente si se parte de todo el conjunto 
de individuos como un conglomerado y se va sucesivamente 
subdividiendo en grupos más pequeños.
 

-Jerárquica o no jerárquica.

En una clasificación no jerárquica se forman grupos homogé-
neos sin establecer relaciones entre ellos. En una clasificación 
jerárquica, en cambio, los grupos se van fusionando (o subdi-
vidiendo) sucesivamente, siguiendo una prelación o jerarquía, 
decreciendo la homogeneidad conforme se van haciendo más 
amplios.

-Monotética o politética.

Una clasificación monotética está  basada en una única ca-
racterística muy relevante. Se procede de forma divisiva, se-
parando entre individuos que la tienen e individuos que no la 
tienen.
Una clasificación politética está  basada en un gran número 
de características y no se exige que todos los miembros de un 
conglomerado posean todas las características, (aunque sí que 
tengan cierta homogeneidad en ellas). Usualmente se procede 
en estos casos de forma aglomerativa.
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ANÁLISIS KNN

ANÁLISIS DEL CENTROIDE

MODELO CUANTITATIVO DE REGRESIÓN

“Es un método de clasificación no paramétrica (es decir, no se 
basa en el conocimiento de la distribución estadística de las 
variables) que se utiliza para clasificar el concepto de analo-
gía” (Todeschini, 2003, 102).
Este análisis agrupa a los sujetos investigados a nivel matemá-
tico, con datos mas reales, generando nuevos grupos que son 
manejados por el algoritmo KNN básico.

A partir de los grupos generados del análisis KNN, el centroide 
analiza el comportamiento de cada una de las variables, dan-
do resultados de las variables mas representativas de cada uno 
de estos grupos.

Los métodos de regresión son muy utilizados en las disciplinas 
científicas, “son capaces de dar una respuesta a uno de los 
problemas más comunes: buscar la mejor relación entre un 
conjunto de variables que describen los objetos y un conjunto 
de respuestas medidas para los mismos objetos estudiados”(-
Todeschini, 2003, 121), este modelo cuantitativo de regresión 
nos ayuda a predecir futuras respuestas de objetos que solo 
conocemos las variables, pero no las mediciones experimen-
tales.
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MÉTODO DE REGRESIÓN:
MÉTODO DE ALGORITMO GENÉTICO

“Los métodos basados en los algoritmos genéticos son méto-
dos de optimización en los cuales los parámetros a optimizar 
están definidos por números binarios (0-1) encadenados para 
formar un cromosoma.” (Todeschini, 2003, 174), las técnicas 
de optimización son a menudo el “último recurso cuando es 
difícil o imposible de llevar a obtener soluciones a un proble-
ma utilizando métodos analíticos, heurísticos o directos. Las 
técnicas de optimización tienen el propósito de buscar una 
condición óptima de máximo o mínimo en una respuesta es-
pecífica a un número de parámetros independientes de la que 
depende la propia respuesta.



RESULTADOS
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Con estos parámetros se desarrollo el test a diferentes personas 
que pertenecen al target.
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Estos son los resultados después de la tabulación:

1. Juan Pablo Fernandez
2. Lourdes Tenesaca
3. Juan Santiago Malo
4. Juan Pablo Jimenez
5. Carmen Paez
6. Sebastian Peralta
7. David Arevalo
8. Ximena Bermeo
9. Jhon Alarcon
10. Edison Zhiñin
11. Jose Sanmartin 
12. Cristina Célleri
13. Diana Vasquez
14. Raul Duran
15. Franz Alba

Al tabular el test de marca, dando una puntuación por cada acierto, los logos más representa-
tivos con sus respectivos puntos son los siguientes:

1. Jose Sanmatín: 88 PUNTOS
2. Juan Pablo Fernandez: 71 PUNTOS
3. Carmen Paez: 64 PUNTOS
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ANÁLISIS DE CLUSTER

915141311121087352461

    0.00

   33.33

   66.67

  100.00

Similarity

Observations

Dendrogram

1. Juan Pablo Fernandez
2. Lourdes Tenesaca
3. Juan Santiago Malo
4. Juan Pablo Jimenez
5. Carmen Paez
6. Sebastian Peralta
7. David Arevalo
8. Ximena Bermeo
9. Jhon Alarcon
10. Edison Zhiñin
11. Jose Sanmartin 
12. Cristina Célleri
13. Diana Vasquez
14. Raul Duran
15. Franz Alba

Busca a nivel exploratorio si existen grupos homogéneos.
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ANÁLISIS KNN

grupo 1

grupo 2

grupo 3

Agrupa a nivel matemático los sujetos investigados, son datos 
reales con relación a las variables.

321

3

2

1

assigned  class

tru
e 

 c
las

s

KNN Xvalidated Class Assignments

Carmen Paez
Franz Alba
Jose Sanmartin
Juan Santiago Malo

Lourdes Tenezaca
Edison Zhiñin
Jhon Alarcon
Juan Pablo Fernandez
David Arévalo
Dianola Vazquez

Juan Pablo Jimenez
Ximena Bermeo
Cristina Célleri
Sebastian Peralta
Raul Duran
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ANÁLISIS DEL CENTROIDE

Analiza el comportamiento de cada una de las variables.
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centroide 1 
centroide 2 
centroide 3 
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MODELO CUANTITATIVO DE REGRESIÓN

MÉTODO DE REGRESIÓN:
MÉTODO DE ALGORITMO GENÉTICO

0 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

Jose Sanmartin Jhon Alarcon Juan Pablo 
Jimenez 

Juan Santiago 
Malo 

Luly Tenezaca 

SUMA 
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CONCLUSIONES:

CARACTERISTICAS DE LOS GRUPOS CON RELACIÓN A LAS
VARIABLES 

Según el análisis de determinación de grupos Cluster y KNN. 
con respeto a las variables de proceso de diseño:

- Un grupo completamente homogéneo que implica los 5 su-
jetos que no tienen una formación académica en el diseño 
gráfico.

- Reclasifica en dos grupos homogéneos donde la constante 
profesional - estudiante se pierde y estos elementos se mez-
clan.

- La experiencia profesional no define un proceso de diseño 
claro

GRUPO 3
-Ninguno utiliza variables diferentes de diseño, esto era evi-
dente desde el principio de la investigación

GRUPO 1
-Tiene como diferenciación que hace el análisis de investiga-
ción de homólogos que es una de las variables y ademas que 
trabaja en mas tiempo menos jornadas (pero son mas jornadas 
que el grupo 3)

GRUPO 2

- Se caracteriza por hacer una revisión de homólogos pero no 
análisis, hacen revisión de marcas diferentes y además hace 
ajustes a la digitalización, trabajan menos tiempo por mas jor-
nadas. 

grupo 1

grupo 2 grupo 3

Carmen Paez
Franz Alba
Jose Sanmartin
Juan Santiago Malo

Lourdes Tenezaca
Edison Zhiñin
Jhon Alarcon
Juan Pablo Fernandez
David Arévalo
Dianola Vazquez

Juan Pablo Jimenez
Ximena Bermeo
Cristina Célleri
Sebastian Peralta
Raul Duran



110

TEST DE MARCA

Los logos más representativos con sus respectivos puntos son 
los siguientes:

1. Jose Sanmatín: 88 PUNTOS
2. Juan Pablo Fernandez: 71 PUNTOS
3. Carmen Paez: 64 PUNTOS

- Existen dos sujetos del grupo 1 como seleccionados, Jose 
Sanmartin y Carmen Paez

-La marca de Jose Sanmartin tiene mayor asociación de los 3 
como también mayor contratación.

-Carmen Paez tiene mas puntaje en “familiaridad” que Juan 
Fernandez, ésta variable coincide que es “el análisis de homó-
logos”

MÉTODO DE ALGORITMO GENÉTICO:

Después se hizo un análisis para encontrar una relación entre el Test de Marca y el proceso, sacando como conclusión que 
existen tres variables del proceso que podrían determinar la elección de la marca

                - Análisis de homólogos 
                - Consulta de imágenes en Internet
                - Jornadas de Trabajo

Con esto se puede determinar la posibilidad de generar un modelo matemático, que sirva de validación de logotipos en lugar 
del test de marca usando la siguiente formula:

 

Esta formula debe ser validada y la manera de validarla es incluyendo mas personas en la investigación pero el modelo es ma-
temáticamente estable.



DISEÑO EDITORIAL
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LLUVIA DE IDEAS BOCETOS

LIBRO
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# 
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FORMATOS DIGITALIZACIÓN

FORMATO
25X25

margenes 15 mm
4 columnas

FORMATO

IMÁGENES TABLA DE DATOS
25X25

FORMATO
25X25

FORMATO
25X25
TEXTO
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CROMÁTICA TIPOGRAFÍA

C=90
M=30
Y=95
K=30

C=85
M=50
Y=0
K=0

C=10
M=100
Y=50
K=0

C=0
M=80
Y=95
K=0

DIN

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890

OPTIMA REGULAR

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

1234567890
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TIPOGRAFÍA CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En los objetivos generales me 
propuse en evidenciar la po-
sibilidad de realizar investi-
gación científica en el campo 
del diseño gráfico, se generó 
un largo proceso de investi-
gación con el que se puede 
aportar con datos, la realidad 
de los diseñadores locales, 
como también se determinó 
la posibilidad de generar un 
modelo matemático, que sir-
va de validación de logotipos 
en lugar del test de marca, 
siendo esta formula matemá-
ticamente estable.

Se desarrolló un estudio en 
el cual si existe una diferen-
ciación entre los procesos 
formales en el diseño, todos 
los procesos que ejercen los 
diseñadores ayudan a la co-
municación de los productos 
llegando a ser los mas pun-
tuados en el test de marca.

Como conclusión final puedo 
decir que al realizar la prime-
ra investigación científica en 
la facultad fue una experien-
cia en la que me llevo gran-
des experiencias y nuevos 
amigos, teniendo una visión 
mas global sobre el diseño 
en la que no solamente el 
diseño es “algo bonito”, de-
trás de todo lo estético existe 
una gran cantidad de proce-
sos y decisiones que nosotros 
como diseñadores tomamos 
para la generación de un pro-
ducto, ya que éste debe llegar 
a impactar.

Como recomendaciones de-
bido a que éste proyecto se 
necesitó la colaboración de 
muchas personas, se necesita 
de un cronograma bien esta-
blecido.

Si se piensa realizar una in-
vestigación de esta categoría 
se necesita de más personas 
ayuden  y que se entreguen 
de lleno para alcanzar a cu-
brir el cronograma estableci-
do.
Pero al final de todo este 
proyecto estuve rodeado de 
grandes personas que me 
ayudaron sin interés alguno.
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