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A COMPARATIVE STUDY OF THE COMMUNICATIONAL EFFICIENCY OF GRAPHIC ARTICLES
PRODUCED BY DIFFERENT PROCESSES THAT GENERATE CONCEPTS AND GRAPHIC ART

ABSTRACT

The current LOES (Fundamental Law of Higher Education) demands universities to have a close
proximity to research. At the same time, CEAACES (Board for the Evaluation, Accreditation, and
Quality Assurance of Higher Education) has also imposed a series of requirements for the
accreditation of the universities of Ecuador. Universities have to not only develop research but
also construct knowledge from our own reality.

The professional reality of Latin American, national, local and, particularly, our School’s design
programs show that there is scarce scientific research on this issue.

Taking into account what was said above; we have decided to carry out an experimental scientific
research on this issue, with the purpose of determining the relationship between the design
processes and the communicational efficiency of their products by means of the use of scientific
methodologies, rigorous processes, and statistical analyses. We hope we can make a contribution
to the construction of knowledge in the area of design.

Jonny Patifo
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RESUMEN

Actualmente la LOES exige
una fuerte aproximacion de
las universidades hacia la in-
vestigacion, ademds estan las
exigencias para la acredita-
cion impuestas por el CEAA-
CES, en el desarrollo de la
investigacion y la construc-
cion del conocimiento desde
nuestra realidad.

La realidad profesional del
diseno latinoamericano, na-
cional, local y particularmen-
te en nuestra escuela, revela
escasos estudios de caracter
cientifico.

Por lo antes expuesto, se ha
definido realizar una investi-
gacion cientifica experimen-
tal, donde se determine la
relacién entre los procesos de
disefo y la efectividad comu-
nicacional de sus productos,
utilizando metodologias cien-
tificas, procesos rigurosos, y
analisis estadistico, logrando
asi aportar en la construccion
de conocimientos dentro del
Diseno.
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INTRODUCCION

El siguiente proyecto nace
porque la educacion superior
en el Ecuador estd en un
proceso de cambio, que
exige a las instituciones
varias modificaciones tanto
en el ambito académico, de
infraestructura, asi como en el
de la investigacién, La LOES,
Ley Orgdnica de Educacion
Superior, exige actualmente
una fuerte aproximacion
de las universidades hacia
la  investigacion (articulo
8, capitulo 2: fines de la
educacién superior, Quito
2010), a este factor se suma
las exigencias impuestas por
el CEAACES, instituciéon que
ha tomado como uno de los
parametros de acreditacion
mas relevantes el desarrollo
de la investigacion en las
instituciones de educacion
superior y la manera en

la que esta investigacion
aporta a la construccién del
conocimiento desde nuestra
realidad.

Respondiendo a esta realidad
la  misma Universidad del
Azuay ha  determinado
politicas de investigacion mas
intensivas y esta empenada en
el planteamiento y desarrollo
de lineas de investigacion
para las diferentes carreras.

Las exigencias del contexto
antes mencionado responden
a una realidad profesional
nacional y latinoamericana
del diseno con pocos estudios
de cardcter cientifico, un
estado del arte poco activo
sobre temas de comunicacion.

La situacion
puntualmente de
escuela no es

local vy
nuestra
diferente

conociendo escasos ejemplos
de investigacion cientifica,
experimental 0 cuasi
experimental sobre temas de
disefio grafico.

Por esta razén decidi realizar
una investigacion cientifica
a los procesos que cada uno
de los disenadores ejercen
para llegar a un producto,
con el fin de reunir resultados
estadisticos que validen la

investigacion.  Finalmente,
todos estos datos, seran
reunidos en un producto
editorial que sirva de

referencia para estudiantes y
profesionales.

Durante la  investigacion
se seleccion6 15 personas,
divididas en 3 grupos con
perfiles especificos, el primero
seleccionado fue el de los

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

Como experiencia, puedo
decir, que al contar
con muchas personas
apoyandome en este
proyecto aprendi mucho

de ellas y de sus procesos,
saber  desenvolverme en
un campo diferente al que
estaba acostumbrado y sobre
todo una satisfaccion al llegar
a cumplir lo que se planteo
desde un principio.









DISENO Y COMUNICACION

Los disefadores 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 disefador se establece una normativa de “lo bo-
nito se vende” y esto perjudica en el drea de la comunicacién
ya que pasa a un primer plano la parte estética del diseno que
debe ir de la mano con lo comunicacional.

Esta forma de ver al disefio es fundamental para redefinir las
capacidades, formas y funciones de los disenadores teniendo
en cuenta que cada uno de ellos trabaja generando conceptos
y artes graficos para satisfacer las necesidades de un usuario
especifico.

“disenar, es una actividad
abstracta, que implica pro-
gramar, proyectar, traducir lo

visible en invisible, comuni-
car” - Jorge Frascara -




CODIFICACION Y DECODIFICACION

Es importante saber sobre la teoria en relacién a la comunica-
cién: “una fuente de informacién produce un mensaje. Este es
codificado por un transmisor que lo convierte en senales que
son transmitidas a través de un canal hasta un receptor que
descodifica la sefial recibida y la vuelve a transformar en men-
saje para que llegue a su destino. Para que la comunicacion
sea perfecta lo que sale de la fuente y lo que llega al receptor
tiene que ser lo mismo.”(Algarra, 2003) Esta relacién es impor-
tante para generar un disefio que encare todas las necesidades
que se deben cumplir para un piblico meta, este piablico meta
generara una expectativa y sobre todo entenderd el mensaje
transmitiendolo a mas personas.
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DISENO COMO LENGUAJE

Partiendo de la teoria “El rol de las comunicaciones visuales
no termina en su produccién y distribucién, 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 especifi-
co hacia quien va dirigido el disefo, este proceso se encargara
de llegar a un disefio capaz de cumplir una meta comunica-
cional, siendo de mayor importancia para la gente, teniendo
una perdurabilidad y sobre todo cumpliendo sus funciones.



PROCESOS DE DISENO

Cada disefador tiene fundamentos creados a partir de una
preparacion universitaria, ésta preparacion es fundamental en
cada uno de los procesos de disefio, cada disefiador ejerce
procesos diferentes, es decir, no se tiene un estandar para
generar un producto gréfico.

Estos son tomados en consideracién a partir de un usuario

al que se tiene en cuenta desde el principio, este usuario al
igual que el producto a disefar ejercen influencia en cada
uno de los procesos de los disefiadores.

“S6lo he tardado unos
segundos en dibujarlo,
aunque me ha llevado 34
afos aprender a dibujarlo
en unos segundos.” - Pau-
la Scher




INVESTIGACION CIENTIFICA

Segln la RAE (1994), La investigacion es definida como la ac-
cién 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 creacién de co-
nocimientos, teorias como también de la solucién de proble-
mas. La investigacion cientifica es parte fundamental, tiene un
rol en el que se desenvuelven diferentes ciencias y materias de
la educacion.

La investigacion cientifica en el pais en los Gltimos afios ha sido
protagonista en diferentes ambitos de la educacion, llegando a
ser importante ya que con ésta no solamente las instituciones
educativas consumen conocimientos extranjeros, sino se preo-
cupan por la creacion de datos y soluciones locales, siendo asi
la investigacion un camino a cambios, dados por las nuevas
leyes e instituciones creadas para la regularizacion de ésta.



INVESTIGACION EN EL DISENO

La investigacion cientifica en el disefio grafico es escasa, todas
las publicaciones relacionadas con el disefio son de caracter
visual, esto influye en el poco sustento teérico que existe para
dejar al lado el concepto de que el disefio es netamente esté-
tico que tienen algunos sectores sociales.

Existen varias publicaciones sobre la investigacion en el dise-
fo grafico pero se basan en el trabajo realizado por el dise-
fador previo al desarrollo de un producto, es uno mas de los
procesos tomados por estos. Es por todo esto que se necesita
crear una solida base tedrica sobre diferentes campos del dise-
fio, empezar a consolidar al disefilo como una ciencia.




INVESTIGACION EXPERIMENTAL

La investigacién experimental es un método en la investiga-
cion cientifica, ésta consiste en la manipulacién de una varia-
ble no comprobada siendo ésta experimental, se condiciona
rigurosamente, controlando paso a paso, todo esto servird para
saber por qué se produce una situacién o una causa en parti-
cular.

Basicamente es un experimento en el cual se generan datos, se
determina una situacién 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.



ESTADISTICA

“La estadistica, 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 estadistica se considera a la reco-
pilacion de datos, estos datos procesados mediante métodos
estadisticos para que a la final se desarrollen resultados, los
resultados generalmente servirdn para tomar decisiones, en di-
ferentes contexto.

La estadistica se la realiza en diferentes aspectos de la vida
desde encuestas hasta estudios, esto desempena un logro im-
portante en el area de la investigacion que determina resulta-
dos.




DISENO EDITORIAL

En el disefo gréfico existen diferentes ramas para la ejecucion
de un producto, pero las mas antigua conocida es el disefio
editorial, al pasar de los tiempos se fue adaptando a los cam-
bios tecnolégicos desde la imprenta que utilizaba tipos mo-
viles, hasta la actualidad que con la utilizacién del software
adecuado se genera diferentes productos editoriales.

El disefio editorial se encarga de la maquinacién y composi-
cion de todo tipo de publicaciones, desde la eleccién de una
tipografia leible, una sistematizacion de los textos interiores,
orden, jerarquia, estética, entre otros.

Este también se preocupa desde la creacion hasta la ejecucion
de los productos editoriales, es necesario saber sobre los mar-
genes, tintas, cromatica, que se va a utilizar para la impresion
del producto.













La metodologia aplicada en este proyecto, parte en elegir un
proceso cientifico, este proceso cientifico ayudard a generar
una investigacion, organizando todos los procesos que se de-
ben tomar para llegar a los resultados que validaran el proyec-
to. El proceso que se definié para la investigacion es experi-
mental por los fundamentos tedricos antes presentados, desde
esta decision partimos la investigacion.

Para que la investigacién experimental tenga un fin, definire-
mos el problema por el que se partié: no existe una valoriza-
cién en los procesos formales del disefio en el mundo profe-
sional, esta valorizacién nula es por la falta de informacién de
los procesos generados por los disefiadores en cada uno de sus
proyectos, dejando en duda su participacién en el producto
final.

La investigacion que a continuacion se presenta tiene objeti-
vos, estos son conocer si existe una relacion en la efectividad
comunicacional de un producto de disefio, con relacién al
grado de formacién y experiencia de esta profesion, ya que al
existir varios profesionales empiricos se generan varias fallas
y diferencias entre un disefio comunicacional con un disefio
estético, dejando a un lado fundamentos de disefio que son
creados a partir de un sustento teérico impartido por un esta-
blecimiento educativo.

DEFINIR PROCESO

PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION

HIPOTESIS

DESARROLLO INVESTIGACION




PROCESO METODOLOGICO

1. Se reunird a un grupo de 15 personas que cumplan 3 perfi-
les especificos, estos perfiles dividiran en tres grupos de cinco
personas cada uno.

- El primer grupo se asignara a los profesionales graduados de
disefadores graficos que ejerzan su profesiéon con un grado de
experiencia, estos deben ser relevantes en la ciudad de Cuen-
ca (conocidos).

- El segundo grupo se asignard a los estudiantes de disefio gra- SIN FORMACION
fico, estos deben haber cursado el cuarto ciclo de formacion LT L

en el disefo 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 Gltimo grupo son personas particulares sin forma-
cion sobre los procesos que ejercen los profesionales para lle-
gar a un producto.

ESTUDIANTES

DE DISENO

2. Se generara un producto a disefar una marca para automé-
viles, ya que se podra generar un resultado a base de un test
de marca.

3. El producto a disenar contara con un brief, que serd entre-
gado a cada uno de los grupos.

4. Se documentara mediante una observacion, fotografia y vi-
deo.

5. Se realizard un test de marca a las personas del target, se
tabularan todos los datos de la documentacion, estadistica-
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 estadistica multivariada
ya que la investigacion contiene diferentes variables.

8. Al final se sacaran conclusiones y los resultados de toda la
investigacion

—ﬂ



PRODUCTO EDITORIAL:

FOLLETO

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

rial.

FORMA FUNCION TECNOLOGIA

Puede ser adaptable dependiendo Lleva informacién fundamental Es un material cientifico impreso
del numero de paginasy de la investigacion cientifica, con datos de una investigacion.
del dobles, facil de llevar. con las tablas de datos y graficos

estadisticos, conclusiones,

resultados de todo el proyecto.










DISENADORES

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

Diana Vasquez Juan Santiago Malo Jhonn Alarcén

Los estudiantes de disefio 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 disenar:

Carmen Paez Lourdes Tenezaca Edison Zhinin

El ultimo grupo seleccionado cuenta con diferentes personas:

Ximena Bermeo Cristina Célleri Sebastian Peralta

David Arévalo

Franz Alba

Raul Duran

Juan Pablo Fernandez

Jose Sanmartin

Juan Pablo Jimenez




MARCA-BRIEF

BRIEF

INFORMACION GENERAL DE LA
EMPRESA

Carros KIPO, hace referencia a una marca-modelo, son
automoviles ecuatorianos, los primeros tecnologicos, su
nombre se dirige directamente a su target (jévenes uni-
versitarios), sin tener un significado, pero con identidad

propia.

Publico objetivo: Estudiantes Universitarios.

INFORMACION DEL PRODUCTO

Linea de Automdvil Ecuatoriano

Satisface al mercado Ecuatoriano

Automoviles econdmicos

Accesibles - Cémodos — Familiares

Automovil 100% ecuatoriano

Un automovil que se comercialice a nivel nacional.
Automovil 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
econdmicamente accesible a cada estudiante universitario
que necesite desplazarse en una ciudad, siendo cémodo
para llevar a sus amigos y tecnoldgicamente compatible a
sus exigencias.

EL PRECIO

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

INFORMACION DE LA DISTRIBUCION

-Canales de distribucion utilizados por la empresa: los
concesionarios a nivel nacional

-Puntos de venta: en todas las ciudades del Ecuador
-Ubicacion geogréfica: Nacional

LA COMPETENCIA

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

PERFIL DEL CONSUMIDOR O
USUARIO

-;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.

Ubicacion geografica: Urbano
-Edad: 18- 26

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

-Clase sociocultural “estilo de vida”: Jovenes 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 demads, tienen una vida
muy ocupada entre: universidad, amigos y familia, estan
presentes en todo evento social y tienen un poder de ad-
quisicion 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.

HABITOS FRENTE AL PRODUCTO

-Como se usa: habito diario de uso.

-Cantidad promedio consumida por persona: Individual.
-Frecuencia de compra: cada 4 afios.

-Grado de fidelidad hacia el producto: producto ecuato-
riano.



A continuacion se presentara cada uno de los resultados obte-
nidos por los 15 sujetos investigados experimentalmente









KIPO

CONCEPTO

La marca KIPO se desarrollé pensando en el metal de los ca-
rros, y la manera de que funcione mostrando elegancia y lim-
pieza, los jovenes 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 mas importante
del vehiculo es la rueda, entonces, manipulando la forma de
la letra K la convertimos en los aros de la llanta y asi jugando
con degradaciones y sombras se transforma en metal. Para el
logotipo KIPO se buscé una tipografia bastante bold para re-
saltar el nombre, y las lineas al interior de cada letra son para
denotar la buena estructuracién de los autos ecuatorianos.

TIPOGRAFIA NEOU

ABCDEF GHIKLMNNOPQRSTUVWXY Z
0123456/89

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

PROCESOS:

-Leer Brief

-Revision de homdlogos
-Andlisis de la investigacién de homdlogos
-Busca Informacién de autos
-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Opciones Tipogréaficas
-Definicién de tipografia
-Opciones de cromatica
-Definicién de la cromatica
-Explicacién de la marca
-Definicién del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA












KIFPO

CONCEPTO

Su forma bdsica se presenta circular, por representar la integra-
cién de todos los circulos sociales de un joven (familia, ami-
gos, estudio) con un clara abertura que representa la accesibi-
lidad que los autos de kipo permiten, asi como la tecnologia
que este representa integrandose con una figura que termina
formando una “E” representando al Ecuador, su bandera y por
dltimo se conjuga con unas hondas que tratan de formar un
lapiz, 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
atil para un corredor de carreras automovilisticas, mezclando
la sensacion de juventud y aventura con los productos de kipo.
En cuanto al color, se manej6 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 vy el negro
para darle la sofisticacion y deportividad que la marca necesi-
ta complementandose con una tipografia ACENS.

TIPOGRAFIA
ACENS

ABCDEFGHIUKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghikimniopgrstuvwixyz
1234567890

PROCESOS:

-Leer Brief

-Revision de homdlogos

-Busca Informacién de autos
-Bocetacion

-Encuesta de Bocetos en redes sociales
-Dlgitalizacién

-Encuestas de la Dlgitalizacion en redes sociales
-Ajustes de la digitalizacién

-Opciones Tipograficas

-Definicion de tipografia

-Opciones de cromatica

-Definicion de la cromética
-Explicacién de la marca

-Definicion del logotipo final

11 HORAS
1 JORNADA

_
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KIpO

Las caracteristicas principales de esta empresa es que vendera
un tipo de auto econémico para un publico objetivo de Estu-
diantes Universitarios. Es un auto 100% hecho en Ecuador que
cubre las necesidades basicas de un estudiante.

Para el disefio del logotipo se decidi6 utilizar la primera letra
del nombre, en cuanto a la cromatica se utilizaron colores
verdes, puesto que segln el brief establecido el auto es amiga-
ble con el medio ambiente. Ademds 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 utiliz6 es la Orbitron Bold, este tipo de
letra le da estabilidad y a la vez hace que el logotipo luzca
moderno y fuerte.

ORBITRON BOLD

ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
12345671890

PROCESOS:

-Leer Brief

-Revision de homdlogos

-Andlisis de la investigacién de homdlogos
-Revision de marcas diferentes

-Consulta imagenes en Internet

-Busqueda de referentes actuales en el diseno
-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Informacién de autos

-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Opciones Tipograficas

-Definicién de tipografia

-Opciones de cromatica

-Definicién de la cromatica

-Explicacion de la marca

-Definicién del logotipo final

5 HORAS
2 JORNADAS
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KIPO

CONCEPTO

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

HELVETICA

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890

PROCESOS:

-Leer Brief

-Revisién de homdlogos

-Andlisis de la investigacién de homdlogos
-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Informacién de autos
-Bocetacion

-Dlgitalizacion

-Opciones Tipograficas

-Definicién de tipografia

-Opciones de cromatica

-Definicién de la cromatica
-Explicacion de la marca
-Definicién del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA

_












Se estableci6 una tipografia propia a partir de la ilustracion

* @4IP0OY) *

PROCESOS:

-Leer Brief

-Revision de homdlogos

-Revisién de marcas diferentes

-Busqueda de referentes actuales en el disefio

-Recopilacién del informacion del Target
CONCE PTO -Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Ajustes de la digitalizacién
El concepto nace en la forma de utilizacién del logo, que sea  -Opciones Tipograficas

atil en la forma de utilizacion, este radica por ser amigable -Definicién de tipografia
hacia el target generando asi una estética que llame la aten- -Opciones de cromatica
cién al mismo. -Definicién de la cromatica

-Explicacion de la marca
-Definicion del logotipo final

10 HORAS
1 JORNADA












CONCEPTO

Partiendo del brief, se considero diferentes términos como
equinoccial, simetria, sexi al ser el primer vehiculo de un jo-
ven, amigable es importante por la tendencia de los Gltimos
anos.

HELVETICA

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkilmnopqrstuvwxyz

1234567890
K»K

PROCESOS:

-Leer Brief

-Busca iméagenes que representen KIPO en la web
-Revision de homdlogos

-Anota rasgos importantes de homdélogos
-Andlisis de la investigacion de homdlogos
-Mapa conceptual de la informacion de todas las investigacio-
nes

-Revision de marcas diferentes

-Resalta puntos importantes del Brief

-Busca Informacién de autos

-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Ajustes de la digitalizacién

-Opciones Tipograficas

-Definicién de tipografia

-Opciones de cromatica

-Definicién de la cromética

-Explicacion de la marca

-Definicién del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA

_
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KIPO

CONCEPTO

Al girar 90 grados a la tipografia se establecié darle un sentido
diferente al logotipo, al ser una marca de vehiculo 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 tipografia y
formas.

Berthold Akzidenz Grotesk

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

PROCESOS:

-Leer Brief

-Busca Informacién de autos
-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Ajustes de la digitalizacién
-Opciones Tipogréaficas
-Definicién de tipografia
-Opciones de cromatica
-Definicién de la cromética
-Explicacién de la marca
-Definicién del logotipo final

4 HORAS
2 JORNADAS












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
eleccion de la tipografia refuerza lo antes dicho, tiene rasgos
propios sin deformidad en ella.

add city boy

ABGCDEFGHIJIJHEIMNOPOPRPS TUVWXYZ
abcdefghijsimnopgrstuvwxyz
12305067890

PROCESOS:

-Leer Brief

-Revision de homdlogos

-Anota rasgos importantes de homdélogos
-Andlisis de la investigacion de homdlogos
-Revision de marcas diferentes

-Resalta puntos importantes del Brief
-Busca Informacion de autos
-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Ajustes de la digitalizacién

-Opciones Tipograficas

-Definicién de tipografia

-Opciones de cromatica

-Definicién de la cromética

-Explicacion de la marca

-Definicioén del logotipo final

2 HORAS
1 JORNADA
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CONCEPTO

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
simetria que tiene que ver con la mitad del mundo que es con-
siderado nuestro pais, también se tomo en cuenta los textiles
ecuatorianos, la cultura de un pais diverso.

tipografia: GOTHAM LIGHT

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz

0987654321

PROCESOS:

-Leer Brief

-Observacion Visual

-Decisiones de comunicacion

-Busca Imagenes Representativas del Ecuador en Libros
-Busca imagen es que representen dinamismo en la web
-Revision de homdlogos

-Anota rasgos importantes de homdélogos

-Andlisis de la investigacion de homdélogos

-Mapa conceptual de la informacién de las investigaciones
-Revision de marcas diferentes

-Consulta imagenes en Internet

-Busqueda de referentes actuales en el diseno

-Resalta puntos importantes del Brief

-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Ajustes de la digitalizacién

-Opciones Tipograficas

-Definicién de tipografia

-Opciones de cromatica

-Definicién de la cromética

-Explicacion de la marca

-Definicién del logotipo final

3 HORAS
1 JORNADA
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CONCEPTO

El logo a pesar de ser sencillo demuestra el nombre “Kipo”, las
formas que rodean las letra “0” 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 automévil, una traslado de
un lugar a otro.

Tipografia Harabara.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
1234567890

PROCESOS:

-Leer Brief

-Observacion Visual

-Consulta imagenes en Internet
-Resalta puntos importantes del Brief
-Bocetacion

-Dlgitalizacién

-Encuestas personales al Target
-Ajustes de la digitalizacién
-Opciones Tipograficas
-Definicién de tipografia
-Opciones de cromatica
-Definicién de la cromatica
-Explicacion de la marca
-Definicién del logotipo final

12 HORAS
4 JORNADAS












CONCEPTO PROCESOS:

-Leer Brief
-Dlgitalizacion
El concepto parte de lineas, algo simple, los colores blanco -Definicién de tipografia
con negro resaltan. -Definicién de la cromatica
-Definicién del logotipo final

0,5 HORA
1 JORNADA












CONCEPTO PROCESOS:

-Leer Brief

-Dlgitalizacién

-Definicién de tipografia
-Definicién de la cromética
-Definicién del logotipo final

Al ser un producto ecuatoriano se tomo un céndor, ya que
esta dentro de nuestras raices como simbolos patrios, el tipo
de letra se tomo por que no es muy tipico y para que llame la
atencion a las personas que se orienta el producto.

1 HORA
1 JORNADA












CONCEPTO PROCESOS:

-Leer Brief

-Dlgitalizacién
Los colores representan lo juvenil de la empresa, y las lineas  _Definicién de tipografia
en las letras simulan una carretera _Definicién de la cromatica

-Definicién del logotipo final

0,5 HORA
1 JORNADA












KiP-

CONCEPTO PROCESOS:

-Leer Brief

-Dlgitalizacién

-Definicion de tipografia
-Definicién de la cromética
-Definicion del logotipo final

Poniendo el nombre de la empresa el automovil, se represento

en la “0” el aro de un carro y los colores utilizados son juve- 0,5 HORA
niles. 1 JORNADA












CONCEPTO PROCESOS:

-Leer Brief

-Dlgitalizacién

-Definicién de tipografia

-Definicién de la cromatica
Tomando en cuenta el brief, este logo alienta a los jovenes a  -Definicion del logotipo final
comprar, estos colores estan orientados al target establecido,

se enfoca mas a los jovenes. 0,5 HORA
1 JORNADA






TEST DE MARCA

El test de marca se divide en: Asociacién: Se anotan las principales ideas hacia que produc-
to se asocia la marca.
Memorizacion Visual: Se muestran cada uno de los logotipos

por un tiempo determinado, al finalizar se anotan las cosas iP. R
mas importantes del logotipo, para medir el grado de recorda- - KGFO
cién visual.

o
b
a

A
o
0
>~
-
o]

5K
-
b
K
©

RS | KIPO
KxFQ k@:@‘ <
KIPO I = 0

¢

kipo




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

) 1 .y . c
Pee 03 Eleccién Espontanea: Se elige espontaneamente la marca que
mas se asemeje a una marca de vehiculos.
K1 P QO =
B
LIBRO DE COCINA LIBRO DE COCINA KIPO
AUTO AUTO
JOYAS JOYAS |:| |:| D
COMPUTADOR COMPUTADOR ?
I
h, 2 e
N
KIPO
KxFQ k@mﬂl
Familiaridad: Se eligen Ia's marcas que tienen un parecido a las Z ‘ ‘ ]
marcas de la competencia. KIPO kipo
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TABULACION DATOS
PROCESADOS:

La estadistica multivariada es “una coleccién de métodos que permiten tratar problemas muy diversos en los que diferentes
propiedades se miden en un conjunto especifico de objetos”( Gorgas-Cardiel, 2010,3) es decir nos ayuda a establecer ciertas
relaciones a partir de diferentes variables, es por esto que, se analiz6 la documentacién de cada uno de los sujetos investigados,
se generd 30 variables en base a los procesos ejecutados por los disefadores, estas variables fueron procesadas en una tabla que

se desarrollo en valores 0y 1, cuando se desarrolla un proceso establecido en la tabla de datos, se coloca

//'l "

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.

ANALISIS DE CLUSTER

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

METODOS DEL ANALISIS DE CLUSTER
-Aglomerativa o divisiva.

Serd 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 mas pequefos.

-Jerarquica o no jerarquica.

En una clasificacion no jerdrquica se forman grupos homogé-
neos sin establecer relaciones entre ellos. En una clasificacion
jerarquica, en cambio, los grupos se van fusionando (o subdi-
vidiendo) sucesivamente, siguiendo una prelacién o jerarquia,
decreciendo la homogeneidad conforme se van haciendo mas
amplios.

-Monotética o politética.

Una clasificacion monotética estd basada en una Unica ca-
racteristica muy relevante. Se procede de forma divisiva, se-
parando entre individuos que la tienen e individuos que no la
tienen.

Una clasificacion politética estd basada en un gran nimero
de caracteristicas y no se exige que todos los miembros de un
conglomerado posean todas las caracteristicas, (aunque si que
tengan cierta homogeneidad en ellas). Usualmente se procede
en estos casos de forma aglomerativa.



ANALISIS KNN

“Es un método de clasificaciéon no paramétrica (es decir, no se X X X c
. . . . ., s i J i n
basa en el conocimiento de la distribucion estadistica de las (x1,c1) 1 an . 7y ... @m | a
variables) que se utiliza para clasificar el concepto de analo- : : : : Z
gia” (Todeschini, 2003, 102). L A
Este analisis agrupa a los sujetos investigados a nivel matema- : : : : :
. d l d (xn,cN) N IN1 .- TNj - INn | CN
tico, con datos mas reales, generando nuevos grupos que son x N+1  anon . oneg . Xnon | 7

manejados por el algoritmo KNN basico.

ANALISIS DEL CENTROIDE

Figura 1: Notacién para el paradigma K-NN

A partir de los grupos generados del analisis 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.

MODELO CUANTITATIVO DE REGRESION

Los métodos de regresion son muy utilizados en las disciplinas
cientificas, “son capaces de dar una respuesta a uno de los
problemas mas comunes: buscar la mejor relaciéon 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 regresion
nos ayuda a predecir futuras respuestas de objetos que solo
conocemos las variables, pero no las mediciones experimen-
tales.

—ﬂ



METODO DE REGRESION:
METODO DE ALGORITMO GENETICO

“Los métodos basados en los algoritmos genéticos son méto-
dos de optimizacién en los cuales los pardmetros a optimizar
estan definidos por nimeros binarios (0-1) encadenados para
formar un cromosoma.” (Todeschini, 2003, 174), las técnicas
de optimizacién son a menudo el “Gltimo recurso cuando es
dificil o imposible de Ilevar a obtener soluciones a un proble-
ma utilizando métodos analiticos, heuristicos o directos. Las
técnicas de optimizacioén tienen el propésito de buscar una
condicién 6ptima de maximo o minimo en una respuesta es-
pecifica a un nimero de parametros independientes de la que
depende la propia respuesta.






Con estos parametros se desarrollo el test a diferentes personas

que pertenecen al target.
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Estos son los resultados después de la tabulacion:

.
79 1. Juan Pablo Fernandez
0 2. Lourdes Tenesaca

3. Juan Santiago Malo
=0 4. Juan Pablo Jimenez
5. Carmen Paez

o 6. Sebastian Peralta

&0 7. David Arevalo

. 8. Ximena Bermeo

30 9. Jhon Alarcon

- 10. Edison Zhifin

20

11. Jose Sanmartin

12. Cristina Célleri
(iC 13. Diana Vasquez
0 . . L] ] 14. Raul Duran

15. Franz Alba
1 2 3 4 5 [ 7 8 9 10 11 12 13 14 15

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

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

—(@



ANALISIS DE CLUSTER

Busca a nivel exploratorio si existen grupos homogéneos.

Dendrogram
Similarity

0.00 —

33.33 —

66.67 —
100.00 \ \ 1 T T T T

1 6 4 2 5 3 7 8 10 12 11 13 14 15 9
Observations

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 Zhifin

11. Jose Sanmartin
12. Cristina Célleri
13. Diana Vasquez
14. Raul Duran

15. Franz Alba
_



ANALISIS KNN

Agrupa a nivel matematico los sujetos investigados, son datos
reales con relacion a las variables.

g ru p o 1 KNN Xvalidated Class Assignments

Carmen Paez : : :

Franz Alba T i P ° %3 """"

Jose Sanmartin ’ ‘ | ‘

Juan Santiago Malo A e QiR e
N S S _

grupo 2 -

assigned class

Lourdes Tenezaca
Edison Zhifin

Jhon Alarcon

Juan Pablo Fernandez
David Arévalo
Dianola Vazquez

grupo 3
Juan Pablo Jimenez
Ximena Bermeo
Cristina Célleri
Sebastian Peralta
Raul Duran

—@
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ANALISIS DEL CENTROIDE

Analiza el comportamiento de cada una de las variables.

clase 1
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centroide 1

nombre
2Carmen Paez
3Franz Alba
5Jose Sanmartin
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centroide 2

nombre
1Lourdes Tenezaca

4Edison Zhinin
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centroide 3

nombre
11Juan Pablo Jimenez

12Ximena Bermeo

14Sebastian Peralta

13Cristina Celleri
15Raul Duran

No
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MODELO CUANTITATIVO DE REGRESION

METODO DE REGRESION:
METODO DE ALGORITMO GENETICO

SUMA
90
80
70
60
50
40
30
20 - Ep N
10 n ulnlmgmymgepnn
Jose Sanmartin  Jhon Alarcon Juan Pablo  Juan Santiago Luly Tenezaca
Jimenez Malo
TOTAL RANK
reference obj
sorting functio
Rank Objects Desirability  Utility Dominance  Concord. A Concord. B Abs.Ref.
1Jose Sanmartin 0,329 0,801 0,724 0,784 0,784 0,722
2juan ferandez 0,575 0,653 0,896 0,813 0,486 1
3Carmen Paez 0,531 0,557 0,873 0,796 0,328 0,683
4.Jhon Alarcon 0,131 0,208 0,568 0,189 0,009 0,493
5Cristina Celleri 0,102 0,15 0,542 0,005 0,005 0,443
6David Arevalo 0 0,134 0,465 0 4] 0,386
TJuan Pablo Jimenez 0,045 0,091 0,349 0,005 0,005 0,397
8Franz Alba o 0,074 0,38 0 o] 0,363
BDiana Vasquez 0 0,073 0,384 0 ] 0,345
10Juan Santiago Malo 0 0,072 0,394 o o 0,361
11Edisson Zhinin 0 0,064 0,279 0 ] 0,351
12Sebastian Peralta 0 0,021 0,162 0 ] 0,317
13Luly Tenezaca o 0,019 0,146 0 ] 0,313
14Ximena Bermeo 0 0,006 0,074 o o 0,297
16Raul Duran 0 0,006 0,074 0 4] 0,297

—(ﬁ



Test Marca = 8.20642 + 50.60092 AnalisisHomologos-45.09633Cons.Imag.Internet+51.1789Jornadas

Predictions by medel no. 1
Variables: XB X11 X25

Y experimental

1D Object Status Y Exp. ¥-Calc
10bj.1 Training 5
20bj.2 Training 64
30bj.3 Training 14
40bj.4 Training 14
50bj.5 Training B8
60bj.6 Training 14
TOB).T Training 29
80bj.8 Training 71
100bj.10 Training 14
110bj.11 Training 15
120bj.12 Training 3
130bj.13 Training 23
140bj.14 Training 6
150bj.15 Training 3
C7)
: = )
65
! @
] s
55
50
45
B  40-
S ]
5 ]
S 35
> ]
30 @
25
20
i 10
15
1 3
1 15)4 y
-
10 20 30 40 50 60 70 80

Y-Pred Hat Err.Calc. Err.Pred. Std.Em.Calc. Std.Err.Pred.
8,21 8.7 0,133 3,21 3,7 0,26 0,3
58,81 57.3 0,225 5,19 8,7 -0,45 -0,58
13,71 11,580.881 ** -0,29 -2,42 -0,06 -0,54
25,27 28,2 0,206 11,27 14,2 0,97 1,22
75,87 66,84 0,427 -12,13 -21,16 -1,23 -2,14
8,21 7,32 0,133 -5,79 6,68 -0,48 -0,55
58,81 67,45 0,22529.81 * 38.45* 2,59 3,34
58,81 55,27 0,225 -12,19 -15,73 -1,06 -1,37
14,29 16,420.881 ** 0,29 2,42 0,06 0,54
8,21 7,16 0,133 8,79 -7,84 -0,56 -0,64
8,21 9,01 0,133 5,21 6,01 0,43 0,49
8,21 5,94 0,133 -14,79 -17,06 -1,22 -1,4
B,21 8,54 0,133 2,21 2,54 0,18 0,21
8,21 9,01 0,133 5,21 6,01 0,43 0,49
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CONCLUSIONES:

Segln el andlisis de determinacién de grupos Cluster y KNN.
con respeto a las variables de proceso de disefio:

- Un grupo completamente homogéneo que implica los 5 su-
jetos que no tienen una formacién académica en el disefo
grafico.

- 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 disefio
claro

grupo 1
Carmen Paez
Franz Alba

Jose Sanmartin
Juan Santiago Malo

grupo 2
Lourdes Tenezaca
Edison Zhifin

Jhon Alarcon

Juan Pablo Fernandez
David Arévalo
Dianola Vazquez

grupo 3
Juan Pablo Jimenez
Ximena Bermeo
Cristina Célleri
Sebastian Peralta
Raul Duran

CARACTERISTICAS DE LOS GRUPOS CON RELACION A LAS
VARIABLES

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

GRUPO 1

-Tiene como diferenciacién que hace el andlisis de investiga-
cién de homdlogos 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 revisién de homélogos pero no
analisis, hacen revision de marcas diferentes y ademas hace
ajustes a la digitalizacién, trabajan menos tiempo por mas jor-
nadas.
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TEST DE MARCA

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

1. Jose Sanmatin: 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 asociacion de los 3
como también mayor contratacion.

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

METODO DE ALGORITMO GENETICO:

Después se hizo un analisis para encontrar una relacion entre el Test de Marca y el proceso, sacando como conclusién que
existen tres variables del proceso que podrian determinar la eleccién de la marca

- Analisis de homdlogos
- Consulta de imagenes en Internet
- Jornadas de Trabajo

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

Test Marca =8.20642 + 50.60092 AnalisisHomologos-45.09633Cons.Imag.Internet+51.1789Jornadas

Esta formula debe ser validada y la manera de validarla es incluyendo mas personas en la investigacion pero el modelo es ma-
tematicamente estable.
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FORMATOS DIGITALIZACION

FORMATO FORMATO
25X25 25X25
margenes 15 mm TEXTO
4 columnas
FORMATO FORMATO
25X25 25X25
IMAGENES TABLA DE DATOS
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CROMATICA TIPOGRAFIA

C=10
M=100 DIN
Y=50
K=0 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
C=90 .
M=30 abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
Y=95
K=30 1234567890
C=85 OPTIMA REGULAR
M=50 ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Y=0
K=0 abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
C=0 1234567890
M=80
Y=95




En los objetivos generales me
propuse en evidenciar la po-
sibilidad de realizar investi-
gacion cientifica en el campo
del disefo gréfico, se generd
un largo proceso de investi-
gacion con el que se puede
aportar con datos, la realidad
de los disefadores locales,
como también se determind
la posibilidad de generar un
modelo matematico, que sir-
va de validacién de logotipos
en lugar del test de marca,
siendo esta formula matema-
ticamente estable.

Se desarroll6 un estudio en
el cual si existe una diferen-
ciaciéon entre los procesos
formales en el disefio, todos
los procesos que ejercen los
disefadores ayudan a la co-
municacion de los productos
llegando a ser los mas pun-
tuados en el test de marca.

Como conclusién final puedo
decir que al realizar la prime-
ra investigacion cientifica en
la facultad fue una experien-
cia en la que me llevo gran-
des experiencias y nuevos
amigos, teniendo una visién
mas global sobre el disefio
en la que no solamente el
disefo es “algo bonito”, de-
tras de todo lo estético existe
una gran cantidad de proce-
sos y decisiones que nosotros
como disefiadores tomamos
para la generacion de un pro-
ducto, ya que éste debe llegar
a impactar.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como recomendaciones de-
bido a que éste proyecto se
necesité la colaboracion de
muchas personas, se necesita
de un cronograma bien esta-

blecido.

Si se piensa realizar una in-
vestigacion de esta categoria
se necesita de mds personas
ayuden vy 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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