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RESUMEN

LA VINCULACION ENTRE LAS TECNICAS
ANALOGICAS Y LAS TECNICAS DIGITALES,
DENTRO DE LOS PROCESOS DEL DISENO GRAFICO
EN LA CIUDAD DE CUENCA.

Con el avance fecnoldgico los disenadores se han alejado de las
técnicas analogicas para adoptar las técnicas digitales. El problema
radica en que varios de los disenadores han desarrollado un divorcio
entre las dos fécnicas, utilizando solo una de ellas principalmente

las digitales, sin recordar que las dos son complementarias en el
proceso del diseno. El presente proyecto, investiga la vinculacion
entre las dos técnicas, ademads de aportar con estrategias propias
de disefadores de la ciudad de Cuenca. Mediante una investigacion
cualitativa y cuantitativa se logré revelar informacion importante
para el disefio gréfico, y ser expuesta en un articulo reflexivo con las
conclusiones mas importantes.
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Topic: Research in Graphic Design as a method for the generation of new knowledee
Tithe: The link between analogue techniques and digital technigues, within the processes

of graphic design in the city of Cuenca.

ABSTRACT

Due 1o technological progress, designers have moved away from analeg techniques 1o
adopt digital techniques. The problem arises because several designers have developed a
separation between the two techniques, using only one of them, mainly digital. without
rermembening that the two are complementary in the design process. This project
imvestigates the connection between the two technigues; in addition, we contributed with
unique strategies from designers of Cuenca. Through gualitative and quantitative research,
it was possible 10 make known important information for graphic design, which was

presented in a reflective article with the mast important conclusions.

Keywords: Analysis, Survey, Interview, Traditional, Technology, Web, Multimedia,

Advertising, Photography, Tllustration, Editorial
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Aportar en la demostracion de importancia de la vinculacion entre
técnicas analogicas y digitales en los procesos del diseno grafico.

OBJETIVO ESPECIFICO

Descubrir las diferentes estrategias de vinculacion entfre técnicas
analogicas y digitales que utilizan los disenadores en Cuenca.

ALCANCES

La presentacion final de la fesis, sera un articulo de reflexion donde
se manifieste toda la investigacion planteada, con los resultados
obtenidos.
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INTRODUCCION

El presente proyecto de graduacion ftiene como objetivo general
aportar en la demostracion de importancia de la vinculacion enfre
técnicas analogicas y digitales en los procesos del diseno grafico
y como objetfivo especifico descubrir las diferentes estrategias
de vinculacion entre técnicas analogicas y digitales que utilizan los
disenadores en Cuenca.

Iniciando con una investigacion bibliogréfica y de campo se llego
a la conclusion que con una buena metodologia apoyada en la
investigacion se puede lograr dafos inferesantes.

Las metodologias utilizadas fueron cuantitativa (encuesta) y
cualitativa (enfrevista).

Con las enfrevistas personales a diferentes disenadores se observard
el frabajo que cada uno realiza y de esta manera se concluird con
datos inferesantes mediante una documentacion fotogréfica de

las mismas y se escribira un articulo reflexivo con los datos mas
relevantes de la investigacion.
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MARCO TEORICO

Técnicas Analogicas

Las técnicas analdgicas también conocidas como trabajo manual
y llevadas al drea de disefno como la realizacion de bocefos a mano
que ayude a construir una idea previa al mensaje que se quiere
plasmar, antes de usar el computador.

"En la era analogica anfes del computador, la creacion de un

disefo era practicamente desde cero. Ahora, a partir del uso del
computador, la actividad creativa consiste en recrear lo existente, a
través de la seleccion vy la remodelacion” (Manovich, 2005, p 186).

Es decir que, con la aparicion de la fecnologia (computador) el
disenador en muchos de los casos foma lo que ya estd hecho, no
crea, haciendo de su disefo en muchos de los casos algo mecénico,
sin estética peor aun concepto alguno.

llustracion

"Es una palabra ambigua, o lo que era hasta poco. A pesar de

no haber sido aceptada del todo por el negocio del arte ni

por la industria del diseno, la ilustracion ha continuado con su

lucha. Considerada caprichosa por los artistas y artistica por los
disenadores, se encontro subsistiendo en una fierra de nadie situada
enfre ambas disciplinas’. (Lawrence, 1986, p 12).

Segun Zeegen, El National Museum of llustration declaré que "La
ilustracion sirve como reserva de nuestra historia social y cultural
y es, por fanfo, una forma de expresion artistica trascendental y
duradera’ (p12).

Dando a enfender que, la ilustracion son imdgenes confenidas
capfando la imaginacion del receptor, funcionando como enlaces
entre momentos de su historia personal y segundos presentes.
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La pagina en blanco

'Es ese momento “eureka’” tienes la idea brillante y has de plasmarla
en un papel, utilizando que quiera que se encuentre a mano. A pesar
de la omnipresencia de los sistemas informdticos, los humildes
lapiceros, boligrafos y més todavia tienen su lugar en el equipo de
medios del disenador. (Pipes, 2008, p 12)

Hay que fener en cuenta que no hay nada tan desconcertante como
una hoja de papel en blanco, el primer paso para crear una ilusfracion
consiste en esfo, en colocar el lapiz sobre el papel y observar como
van tomando forma las ideas asi como el proceso que se ha de
seguir cuando no surgen con la facilidad que uno desea es crucial si
se prefende que la ilustracion sea una experiencia fructifera y no un
fracaso.
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Funciones de la ilustracion

Es un medio de exteriorizar y analizar pensamientos, asi como
de simplificar problemas multifacéticos para hacerlos mas
comprensibles.

Es un medio de persuasion que vende ideas a los clientes y les da la
tranquilidad de que sus instrucciones se estén llevando a cabo.

Es un método para comunicar informacion de forma completa

e inequivoca a los responsables de la fabricacion, montaje y
comercializacion del producto. (p 19)

Para lograr un excelente resultado final este, debe tener un porqué
y concepto detrds para comunicar de manera adecuada, ademas

debe ser convincente, hablar por si solo, no siempre ird con colores,

tampoco de tener sus formas exactas, por lo fanfo una ilustracion
debe ser lo suficientemente claro para mostrar la idea principal.

Técnicas de ilustracion

La ilustracion se ha modificado, adaptando técnicas muchas veces
creadas por el propio ilustrador. Para realizar una ilustracion existen

medios y métodos variados por lo que el ilustrador escogerd la mas

adecuada, feniendo en cuenta el soporte en el cual ird la ilustracion.

llustracion con Acuarela
La acuarela, presenta una gran variedad de colores, se pueden

obtener desde tonos muy opacos hasta obtener un color muy fuerte

y solido, se diluye con agua y son transparenfes no existe el blanco,

el color se confrola a fraves de la cantidad de agua que a este sele

adhiera y es de secado répido.

llustracién con Guache
Esta fécnica es una pintura al agua, la diferencia es que los colores
son opacos, los colores se aclaran con la mezcla del color blanco.

llustracion con Rotuladores
Existen dos, los rotuladores hechos a base de agua, estos son de

secado mas lento y los colores se mezclan al ser superpuestos
incluso una vez secos, los hechos a base de alcohol son de secado
rapido, ademads hay dos tipos de punta para sus trazos, los de punta
fina y los de punta gruesa, su utilizacion depende del afecto que se
desee aplicar en la ilustracion.

llustracion con pasteles

Los pasteles son lo més cercano al color puro, pueden ser de fipo
duro o blando los primeros sirven para dar un mayor detalle, estos
dan una sensacion aferciopelada, para concretar una ilusfracion se
debe aplicar un fijador, permitiendo una mayor durabilidad de la
misma.

llustracion con lapices de colores

Con estas técnica los colores pueden ser superpuestos, se pueden
obtener acabados perfectos y detfallados, Existe también el lapiz de
color acuarelable que nos brinda excelentes resultados, pero hay que
tener cuidado con el soporte debido que se funde con agua como la
acuarela.




llustracion con Acrilico

Los acrilicos por lo general son de secado rapido, se los pueden
manipular mientras esta himedo una vez seco su color se vuelve
permanente, su consistencia sobre el soporte es como una pelicula
de plastico, por lo que en muchos casos no se puede alterarlo una
Vez seco.

llustracion al 6leo

Es una técnica de textura muy cremosa, para rebajar su consistencia
se utiliza esencia de trementina, esencia de petroleo o aguarrds, es
de secado muy lento, mientras mas espesa sea su contextura mas se
tardara el secado, esto facilita mezclar colores y matizar en el mismo
soporte.

llustracion con Carboncillo

Las barras de carboncillo son de diferenfes medidas y grosores. Los
gruesos son para manchar amplias zonas y los mdas pequenos para
dibujar defalles, es una herramienfa muy Util para realizar bocetos,
esfudios defallados de claroscuro y para esbozar la composicion de
una pinfura. Si se varia la presion se consigue una gama de grises
desde un intenso negro aterciopelado hasta el gris mds sufil.

llustracion con Grafi tto

Segun la dureza de la mina se emplea una porcion mayor o menor
de grafitto - arcilla. A mayor arcilla mayor dureza. Es utilizado para
realizar dibujos rapidos aunque es posible realizar detalles.

llustracion con Sepia

La sepia es una sustancia marron obtenida de un cefalopodo del
mismo nombre. Se ufiliza en lapices o barras para dibujar. La técnica
general es la misma que la del lapiz o el carboncillo.

llustracion con Sanguina

Se trata de un material rojizo a base de hematites que se ufiliza
en barra o diluida en agua. Se emplea para estudios de refrafos y
desnudos.

[T

llustracion con Tinta

La finta, generalmente tinta china, es un material liquido muy ductil
que se puede utilizar con pincel o plumilla. Sirve, para realizar dibujos
finales como tonalidades.

llustracion con Boligrafo

Esta técnica es de dificil manejo, ya que no admite correcciones
como otros procedimientos, se trabaja por framas formadas por
puntos repartidos segun diferentes densidades por pequenos trazo
superpuestos por lineas alargadas que se diluye en sus extremos o
por comillas encimadas hasta lograr los efectos deseados.

llustracion con Lépiz

Conocida fambién con el nombre de lapiz Conté, el ldpiz de carbon
compuesto ‘presenfa como caracteristicas su estabilidad v la
amplitud tonal que ofrece generalmente.

Se emplea con el carboncillo pero es mucho mdés preciso que este.
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Artes Graficas

Definiciones tomadas de la Guia de impresion profesional de Adobe.

‘Existen muchas fécnicas de impresion distintas, el sistema que se
elija dependeré del presupuesto, del impresor, del material en el que
se quiera imprimir y de la calidad y la tirada que desee” (Guia de
impresion profesional, p 20)

Impresion Offset

Esta fécnica se imprime con una superficie plana, una tinta grasa se
deposita sobre la emulsion repelente al agua de una plancha plana
humedecida.

Las zonas de impresion son los lugares donde ha quedado estfa
emulsion tras someter la plancha al revelado posterior. Las zonas
de no impresion son las partes de la plancha sin la emulsion, que
retienen el agua de humectacion que impide el entinfado.

Flexografia

Se usa para imprimir embalajes vy algunos periddicos. Este método
se ha adapfado a un flujo de frabajo enferamente digital, y las fases
de preimpresion son la mismas que las del offset. La flexografia
imprime con planchas en relieve de goma o algun fotopolimero que
presiona confra la superficie que se quiere imprimir. La flexibilidad
de la plancha permite imprimir sobre superficies irregulares, como
bidones, fazas o carton corrugado.

Huecograbado

Este ufiliza un rodillo de cobre mordido o una plancha del mismo
material e igualmente mordida que envuelve un rodillo rigido. Este
rodillo gira en un bano de finta que queda refenida los alveolos de
la superficie. Hay fres tipos de impresion en hueco. Se emplea para
tiradas cortas de alta calidad.

Serigrafia

La serigrafia es un método relativamente sencillo de impresion en

el que se fuerza el paso de la tinfa sobre la superficie que se quiere
imprimir a fravés de una pantalla de estarcido, mediante un cisquero

0 brocha. Se utiliza para imprimir con unos pocos colores o para
reproducir imagenes de fono confinuo. La capa de finta sobre el
material impreso es hasta freinta veces mas gruesa que en el offsef,
por lo que el color es mas denso y duradero. La serigrafia moderna
emplea pantallas fotograficas para imprimir sobre practicamente
cualquier superficie: carteles, ropa, CD, botellas, efc.

Termografia

Es un proceso de acabado. Primero se imprime en una maquina
offset con una tinfa no secante. Luego, se espolvorea la tinta con
unos polvos especiales y se aplica calor para fundir el compuesto de
tinta y polvos, que se hincha y produce un efecto de bajorrelieve.
Este sistema se emplea para tarjefas de visita. Invitaciones,
felicitaciones y rotulacion de lujo.

Grabado

Este método especializado, muchas de las veces manual, se emplea
frecuentemente para tarjetas personales, invitaciones y membretes
en las que el toque personal resulta muy importante.

Este método se usa para tarjetas de visita de alta calidad,
membretes e invitaciones, donde el brillante efecto del bajorrelieve
le da un toque de distincion.

&Y

& Y



Impresion Lenticular

Se laminan lentes plasticas con graduacion optica sobre dos
imdagenes impresas dando la impresion de movimiento, o un efecto
tridimensional o de doble imagen al mover la mano o el ojo. También
se conocen con las imdgenes “autoestéreo’. Este proceso esta
experimentando un gran crecimiento, especialmente en impresion
publicitaria.

Transfer

Es un procedimiento muy reciente, que consiste en aplicar un
calco por efecto del calor, previamente impreso, sobre superficies
Unicamente textiles.

De acuerdo a los conceptos de la guia se puede manifestar que en
realidad hoy en dia existen diversas maneras de obtener un disefo
final, solo es cuestion de tener en cuenta el presupuesto con el cual
cuenta el clienfe debido a que, el escoge el tipo de material en que
desea ver plasmado su producto y esto a la vez dependerd al tipo
del consumidor final que se quiere llegar.

Fotografia Analdgica

El término fotografia procede del griego y quiere decir “disenar o
escribir con luz’. (Definicion ABC)

Como se menciona en uno de sus apartados de la pagina web
Fofonostra "La fofografia se basa en el principio de la cdmara
obscura, en donde la fotografia analdgica era necesario comprar

la pelicula, almacenarla en un lugar fresco y seco, disparar, revelar,
manipular, imprimir y almacenar, en fin tener algunos conocimienfos
técnicos para obfener excelentes resultados. En ofras palabras la
fotografia analdgica describe al proceso fotogréfico fradicional,
empezando por el proceso fisicoquimico que involucra el uso

de material fofosensible para la obtencion y el procesado de las
imagenes.

La fotografia analdgica fiene procesos comple jos dando inicio
desde el laboratorio fotografico, el cual debe tener una temperatura

entre 20 a 22 °C. El laboratorio se encuentra dividido por una zona
humeda y ofra seca. En la parte himeda se colocarén las cubetas
y los tanques para el proceso de revelado. En la zona seca del
laboraforio es donde se manejara el papel fotografico, negativos
etfc. para el posterior positivado.

También se encuentra una ldmpara que va instalada en la cubeta
de revelado esta debera emitir una luz de color rojo o verdoso sin
que esta llegue a perjudicar el papel fotografico proporcionando al
mismo fiempo la vision suficiente. No se debe colocar una ldmpara
con luz blanca, porque ésta velaria los negativos, dejandolos
inservibles.” (Fotonostra, 2014)

Teniendo en cuenta todo lo mencionado anferiormente podemos
darnos cuenta de que la fofografia analogica tiene tuvo procesos
complejos que no debemos dejarlos a un lado ya que sino se
seguian dichos procesos no se obfenian resultados eficaces.




Acabados Terminados

También conocidos como postimpresion, los acabado es toda la amplia
gama de procesos que proporcionan el toque final a un disefo una vez
impreso o sea todo lo que puede fransformar una pieza de aspecto normal
en ofra mucho mds interesanfe y original.

Los procesos de acabado pueden anadir elementos decorativos a

una obra impresa, ademas de proporcionar una funcionalidad anadida

a un diseno e incluso formar parte constituyente del formato de una
publicacion.

Aunque la aplicacion de técnicas de acabado senala el fin del proceso de
produccion, estas técnicas no deberian pensarse al final, sino considerarse
parte integral de un disefo en la etapa de planificacion.

Para lograr un ferminado de calidad y que llame la atencion al consumidor
debemos tomar en cuenta el presupuesto con el cual confemos ya que

si escogemos uno de los manifestados anteriormente nuestro disefo
sobresaldra ante otros feniendo ese plus de distincion.

Tipos de Encuadernacion

El encuadernado es el proceso mediante el cual se unen y aseguran
las paginas de un trabajo para formar una publicacion.

Existen numerosos tipos de encuadernacion disponibles y fodos
poseen diferenfes caracteristicas de durabilidad, estética y coste, tal
como se muestra en la pagina

Canutillo Espiral

Wire-O Cosido a la vista
Faja Japonesa
Gomas elasticas Clips y pernos
Americana o en rustica Tapa dura

Canadiense Cosido por el lomo

Todos estos se ajustan a los requerimientos del cliente y de como
quiere mostrar su producto editorial final.

Técnicas especiales

Def niciones tomadas del libro Manual de produccion de Ambrouse &
Harris.

Serigrafia

En finta luminosa sobre papel oscuro para conseguir un aspecto
oscuro y de confraste en una pieza que brilla en la oscuridad.
Estampaciones suelen ser brillanftes, pero las estampaciones maten
anaden una sutileza a un trabajo.

Tallado
En laser sobre acero v llenado con finta para dejar un impresion
memorable.

Perforacion

Es un proceso que crea unos corfes en un material para debilitarlo
y asi poder desprender una parte de €l, aunque fambién se usa para
conseguir un efecto decorativo.




Contracolado
De papel o cartén es la union de dos materiales para formar un
sustfrato unico con diferentes colores y texturas en cada cara.

Estampacion

En calientes un proceso mediante el cual se presiona una ldmina de
color sobre un material con una estampa caliente. El proceso permite
al disenador anadir un acabado brillante a elementos concretos del
disefo, como por ejemplo el fitulo.

Relieve

El relieve utiliza matrices de magnesio, cobre o laton con una imagen
para estampar el material y dejar una impresion.

Como €l debe realizar marcas en el papel, los disefos suelen ser de
famano mayor, con lineas mds gruesas y espacio adicional entre

las lefras de una palabra. El cobre y el latén son materiales mas
duraderos que e | magnesio, y deberian usarse en firajes grandes,
con materiales gruesos o abrasivos y aquellos en los que el disefo
es mas detallado.

Bajorrelieve

El bajorrelieve utiliza una matriz de metal que contfiene un diseno
que se estampa sobre un material hueco. El bajorrelieve también
consigue mejores resultados en materiales mas gruesos porque se
consigue un hundido mas profundo.

Métodos de corte

Troquelado

Utiliza un troquel de acero para cortfar una seccion concreta de un
diseno. Se utiliza, sobre todo, afadir un elemento decorativo en un
frabajo impreso y para destacar el aspecto visual de la pieza.

Corte con laser

Utiliza un laser para recortar formas en el material, en lugar de usar
una herramienta metdlica.

El corte con laser puede producir recortes mas intrincados con un
borde més limpio que un froquel de acero, aunque el calor del laser

quema el borde de corte. La reduccion del tiempo de corte implica
una produccion mas rapida.

Corte suave

Método de corte con troquel que suele usarse con materiales
autoadhesivos, en los que se corta el papel adhesivo, pero no la hoja
profectora, a fin de facilitar la exfraccion del adhesivo. El corfe suave
es muy comun en la produccion de pegatinas. El material grafico
suminisfrado para el corte suave debe incluir una guia de corte.

Tipos de laminacion

Son acabados impresos aplicados a un frabajo para anadir un foque
final a la superficie.

La laminacion es una capa de recubrimiento plastico sellada por el
calor sobre el papel para conseguir un acabado suave e impermeable
y proporcionar una capa protectora. El barniz es un revestimiento
incoloro aplicado a una pieza impresa para protegerla del desgaste

y la suciedad, y para mejorar el aspecto visual del disefo, como un
barnizado por zonas.
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Técnicas Digitales

"El progreso cientifico tecnoldgico mundial enriquece vy a la vez
cuestiona los procesos fradicionales de la produccion de ciertas
actividades humanas en sus diversas ramas. Indudablemente

el diseno gréfico ha sido parte de esta situacion ya que las
herramientas informatficas han desarrollado la capacidad de
convertirse en elemenfos cada vez mds versétiles, precisos y
expresivos a través del desarrollo del hardware y software utilizados
para el estudio vy la produccion de disenos de calidad.

La utilizacion de estos recursos digitales ha permitido que la
experimentacion del diseno gréfico se enriquezca, ya que se pueden
desarrollar gran cantidad de andlisis sobre los elementos de diseno
como: forma, funcion y estética, de forma muy avanzada y en casos
ahorrando tiempo y mejorando ciertas cualidades analiticas” (Pipes,
2008, p9o)

Con el avance fecnoldgico en el disefo gréfico, hoy en dia podemos
ahorrar tiempo v a la vez mejorar la calidad de nuestros disefios, sin
olvidar que para lograr dicho objetivo debemos estar actualizados
en los avances del mismo, pero teniendo en cuenta de que éste a su
vez es un complemento del disefo analogico. Pero no dejemos de
lado que los software son solo herramientas de apoyo ya que para
lograr llamar la atencion del cliente debemos ser creativos y disefar
desde cero.

Disefo y tecnologia

David Dabner menciona en su obra Disefio Grafico que "La tecnologia
hoy en dia no estd exenta de ideologia, ya que no se infroduce a la
sociedad un proceso de automatizacion de manera neutral debido

a que las fransformaciones de los ciudadanos y los cambios en la
produccion, foca incluso a aquellos que no estén inferesados en el
proceso.” (Dabner, 2005, p /1)

= a

Todas las personas llegaremos a un punto donde necesitaremos
adaptarnos a los avances fecnolégicos para poder desenvolvernos
en el medio profesional (Diseno Grafico). Cabe recalcar que como
disenadores graficos debemos adaptarnos a dichos avances porque
nuestros disefos dependen del contexto en el cual nos encontremos
ya que no es igual disenar para oriente que para occidente.

Diseno Asistido por ordenador

'El CAD (diseno asistido por ordenador) bidimensional solo estaba

al alcance de las mayores empresas y estudios de diseno. Hace tan
solo una década, la ejecucion de fotorrealista solida 3D solo se podia
infentar con superordenadores. Ahora es algo comun y nos guste

0 no, el ordenador se ha convertido en un medio indispensable para
el disenador, infegrando en casi cada etapa del proceso de diseno’
(Pipes, 2008, p 17)
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El avance fecnologico de los ordenadores y de los programas de
Diseno asistido por ordenador, ha permitido que existan diversas
posturas sobre su uso acerca de qué es lo que mas conviene sobre
su aplicacion y de como facultan o disminuyen las potencialidades
de los proyectos sobre tfodo en los estudianfes de disefo. Hoy en
dia la mayor parfe de la poblacion tiene acceso a dichos programas,
sin fener un conocimiento adecuado de los beneficios que nos
brindan éstos y en muchos casos usarlos sin tener el control de

los mismos y saturando los disenos con cosas innecesarias o
inapropiadas, haciendo que el disefo pierda fuerza en su estéfica.

Tipos de imdgenes

En la actualidad, la produccion de imagenes para el disefo se realiza
casi siempre con la fecnologia informdtica. A fin de aprovechar al

maximo las posibilidades disponibles, es basico que los disefadores
conozcan a fondo diferentes fipos de archivo de imagen existente.

Vectoriales

Una imagen vectorial contiene numerosos ob jefos ampliables
definidos por formulas matemdticas o lineas en lugar de pixeles. Por
eso son ampliables y no dependen de la resolucion.

Rasterizadas

Una imagen rasterizada es cualquiera compuesta por pixeles en
una reticula donde cada pixel contiene informacion de color para la
reproduccion de la imagen. Las imagenes rasterizadas poseen una
resolucion, fija lo que significa que una ampliacion de la imagen
resulta en un descenso de la calidad.

Al momento de seleccionar un fipo de imagen debemos considerar

el tfipo de soporte en el cual la vamos a utilizar, para en el futuro no
tener problemas de resolucion o impresion.

Tipografia

"La fipografia es la manifestacion visual del lenguaje. Su papel
es decisivo a la hora de convertir los caracteres individuales en

palabras y palabras en mensajes. En el terreno de la comunicacion, la
fipografia equivalente de una voz, el enlace tangible entre el escritor
y el lector.

La tipografia en su definicion mas simple, es el uso de tipos de letras
para expresar y comunicar mensajes. En una definicion mas amplia,

la tfipografia incluye toda la comunicacion escrita, la caligrafia y
tipografia en sentido estricto mediante el uso de letras de imprenta’.
(Matfa, 2004, p 6)

Por lo tanto, la fipografia no solamente hace que los mensajes

sean legibles. La forma misma de los tipos matiza, incluso altera el
proposito inicial del mensaje. Los caracteres tipograficos pueden
estar cargados de poder simbdlico. Algunos tipos represenfan
comportamientos radicales (las fuentes gofticas, por ejemplo, se
asocian a las bandas callejeras), mientras que ofros tipos representan
lujo o jerarquia social. Ademds, la tipografia puede expresar emocion
y personalidad.

Lenguaje de la tipografia
La tipografia no solo hace que los mensajes sean legible sino que
fambién alude los sentimienfos negativos se pueden expresar con




tipos gruesos y formas afiladas, mientras que los pensamientos
amables se pueden evocar medianfe caracteristicas elegantes y
delicadas.

El lenguaje es la caracteristica mas significativa del ser humano.
Podemos decir que la fipografia de una u ofra manera se utiliza
dependiendo de lo que uno se quiera comunicar reforzando de esta
manera el mensaje que el emisor fransmite al receptor, ademas
debemos fener presente el fipo de lenguaje que vamos a utilizar
para llegar de una manera correcta al publico mefa.

Anatomia Tipogrdfica
Actualmente, el campo tipografico, comprende todo en base a la
elaboracion de libros periodicos, anuncios publicitarios, revistas, y

cualquier ofro documento impreso que se comunigue con NOsotros,

mediante palabras.

A pesar de no existir una nomenclafura especifica que haya sido
aceptada de manera definitiva para designar los caracteres de una
letra, en los siguientes e jemplos graficos se explicara de manera
ordenada cada uno de los caracteres de una fipografia.

Clases de tipografia

Tipografias con Serif

Los tipos de caracteres con Serif, pueden incluir adornos en sus
extremos 0 no, estos adornos en sus ferminaciones, se denominan
sheriff, serif o serifas.

Tipografias Sans Serif o de Palo Seco

Es una tipografia que no contiene adornos, comunmente llamada
sans serif o (sin serifas), éstas no tienen serif y actualmente se
utilizan en muchos tipos de publicaciones como texto impreso.

Dependiendo del soporte en el que se va a utilizar la fipografia
debemos tomar en cuenta su anatomia, ya que tfodo debe fener un
orden para que el lector manfenga un buen ritmo de lectura caso
confrario serd dificultoso enfender su contenido.

De igual manera no debemos pasar por alto que no es lo mismo
utilizar fipografia para un periddico que para un libro de cuentos

infantiles, es por eso que debemos estudiar e investigar a fondo la
tipografia a utilizarse para no tener inconvenientes a fufuro.

Boom de la Tecnologia Digital

"Aunque el mundo es analogico, la informacion es digital. Analogico
significa continuo; entre dos valores analdgicos cualquiera deberia
haber, en feoria, infinitos intermedios. Pero, al procesar esta senal, se
suelen hacer agrupaciones, descartando las diferencias leves. Cada
agrupacion se identifica mediante un valor; es decir, se digitaliza.

El desarrollo de la fecnologia digital es el principal responsable de

la "sociedad de la informacion’. La canfidad de valores analogicos
puros siempre es infinita y, por tanfo, dificil de manejar. Los valores
digitales, en cambio, tienen un limite. Por eso se pueden manejar,
almacenar, procesar y fransportar; es decir, se pueden convertir en
‘iInformacion’. (Fotonostra, 20714)

Los valores analogicos son los que nos permiten dejar volar nuestra
imaginacion haciéndose dificil su control y manipulacion para
poderlo procesar, lo que no sucede con la tecnologia digital que
siempre nos da alternativas para poder procesarla y manipularla a
nuestro gusto y transformandolas en informacion con ayuda de
nuestras ideas, que nos serd util para poder llegar de una manera
dindmica a las personas o al cliente.
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Fotografia Digital

El mundo estd viviendo el paso de fotografia analogica a digital,
con el pasar del tiempo se ha venido diciendo que los medios
tradicionales de captar imagenes podrian desaparecer pero lo unico
que ha cambiado es el método de capfacion y almacenamiento ya
que las reglas de tradicionales de iluminacion y composicion siguen
siendo validas.

‘Mientras que anfes era necesario comprar la pelicula, almacenarla
en un lugar fresco y seco, disparar, revelar, manipular, imprimir y
almacenar, la nueva fofo digital permite una Unica compra de una
cantidad especifica de memoria (que se puede utilizar una y ofra
vez): v las fofos se disparan, descargan vy archivan el proceso de
manipulacion e impresion se puede realizar en cualquier momento;
y los datos fambién se pueden compartir facilmente por correo
electronico’. (Dabner, 2008, p 64)

Bésicamente gracias a la tecnologia han ocurrido muchos cambios
y se producen ofros tipos de procesos para la obfencion de la
fotografia digital, muy distinfas al de la fotografia analogica, dichos
procesos son muy pequenos Y no se los puede ver de manera
directa.

Cabe mencionar que para llegar a los procesos de hoy en dia se
partic desde la fotografia analdgica, por lo que es necesario saber
de manera equitativa la dos para realizar buenas foftografias ya que
la tecnologia es una herramienta de apoyo pero debemos saberla
mane jar adecuadamente caso confrario no nos seria Ufil.

Debido a los avances tecnologicos, hoy en dia nos es fécil
seleccionar el tipo de archivo en el cual debemos guardar nuestros
trabajos teniendo en cuenta el uso de las mismas en un futuro.

Revolucion Digital en el Disefio Editorial
El mayor cambio que se ha producido en el diseno editorial en los

ultimos veinte anos ha sido el avance tecnologico, conllevando a
mejorar el diseno vy la produccion de publicaciones. La llegada de

ordenador doméstico y de infernet, han permitido que mas gente
gue nunca pueda crear sus propias publicaciones.

‘Duranfe anos, la gente ha profetizado la muerte de la palabra
impresa. Muchos crefan que al llegar al siglo XXI, los avances de la
tecnologia y las nuevas formas de comunicacion resultarian en una
sociedad sin papel, con lo que la publicacion tal cual la conocemos,
quedaria obsoleta’. (Bhaskaran, 2005, p 28)

Como la tecnologia estd en boga podemos manifestar que fiene sus
pro y sus confras debido a que con el pasar de los anos puede llegar
a desaparecer los medios impresos (periddicos, revistas, libros, etc.)
y esto seria perjudicial ya que habria menos actividad econdmica
en este campo. Hay que tener presente que el avance tecnologica
fambién nos ahorra tiempo y produccion.
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Disefo Aplicado

Debido a que cada sector profesional fiene exigencias ligeramente
distintas como la publicacion de revistas y libros, que a primera vista
pueden ser similares pero requieren técnicas distinfas y especificas,
por lo fanto, cada sector debe dirigirse a su rama y no infentar hacer
algo que no esta denfro de su perfil profesional.

Diseno aplicado a periodicos

El mundo del diseno de periodicos es diferente a cualquier ofro,
debido a que el contenido cambia a diario a medida que llegan a la
redaccion las ulfimas noficias, historias e imagenes, pero el aspecto
general del periodico permanece inalterable.

El disefador es quien debe organizar y opfimizar el contenido de
forma que el lector se oriente con facilidad por él, un sistema de
navegacion integrado y una legibilidad optima son basicos para un
buen disefio de periddico, y se consiguen mediante la combinacion
de contraste, ritmo y armonia, ademas de utilizar una combinacion
de elementos como tipo, titulares, imagenes, espacios en blanco y
color para conseguir el contraste en la pagina.

Disefo aplicado a Folletos

Un folleto contiene informacion descriptiva o publicidad. Los folletos
poseen uno de los formatos mds flexibles de todas las publicaciones
y se crean con todo fipo de formas tfamanos. Para el disefador, la
oportunidad de experimentar y cruzar limites es enorme en este
campo Ya que tiene la libertad para hacer lo que se le antoje sin
tener que preocuparse por repetir el diseno mdés adelante, ademds

de que como herramienta de marketing, tanto el cliente como el
disenador suelen preferir disefios Unicos e innovadores.

Diseno aplicado a Catalogos

Cualquier diseno de catédlogo debe complementarse con imagenes
nitidas y de buena calidad de los productos presenfados.

También debe estar bien organizado en diferentes secciones y
categorias de productos para asegurar que los lectores puedan
encontrar la informacion necesaria de manera rapida y facil.

Existen muchos tipos de diferentes catédlogos y, como sucede en la
mayoria de las ofras formas de diseno editorial, es la combinacion
de contenido y publico objetivo lo que determina la direccion que
seguird el diseno. (p 114)

Diseno aplicado a revistas

Estas son una combinacion de texto con imagenes creada por un
equipo principal de disefador o director de arte y redactor.
Elementos como la politica editorial de la revista y su filosofia,
identidad y valores de marca son basicos en la forma de disefar el
confenido.

Uno de los aspectos que definen una revista es que publica a
infervalos regulares, ya sea semanal, quincenal, mensual, trimestral o
incluso anualmente: proporcionando al disefador la oporfunidad de ir
construyendo o cambiando, el disefo en los numeros siguientes en
algo muy parecido a un proceso de diseno organico.
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Campos del Disefio Gréfico

El Disenador profesional resuelve problemas de comunicacion visual
e incorpora fecnologias acordes a las necesidades del entorno donde
se desenvuelve.

Tiene capacidad y el conocimiento general de paquetes informaticos
relacionados a la gréfica impresa y digital, la produccion audiovisual
tradicional y alternativa asi como en diseno publicitario, disefo

de identidad corporativa, disefio web, diseno multimedia con
creatividad, un alto sentfido critico y de responsabilidad social.

Es por eso que a confinuacion se explicard de manera bésica cada
campo del diseno gréfico.

Disenio Web

"La clave para un buen diseno web es entender al publico objetivo,
prestar atencion a las necesidades de la persona que ufilizara esa
pdgina o aplicacion. Las fécnicas que un disenador deberd aprender vy
dominar dependerd del fipo de trabajo que va a realizar’

(Dabner, 2005, p 166)

Un disenador que se dedique al diseno web debe estar actualizado
en las ulfimas fendencias y fecnologias. No es un trabajo facil.
Ademds de fener conocimientos de diseno de diseno de la inferfaz,
auforia web, navegabilidad, usabilidad. Todo esto en conjunto debe
dar como resultado un diseno creativo que destaque el atractivo de
la pagina web o aplicacion movil.

Con el boom de la tecnologia el disefo debe ser un disefio web
adaptable, esta es una fecnologia innovadora que permite visualizar
la pagina en diferentes pantallas (ordenadores, tablets, celulares).

Disefio Multimedia

Dentro del diseno multimedia es la capacidad que poseen los
ordenadores de mostrar textos y graficos ademas de producir
sonidos y de esta manera lograr comunicar un mensaje.

Los medios pueden ser variados, desde fexto e imagenes, hasta
animacion, sonido, video, etc. También se puede calificar como
multimedia a los medios electronicos (u otros medios) que permiten
almacenar y presenfar confenido, ademas puede ser interactiva

con el usuario, o sea que el usuario tiene libre control sobre la
presenfacion de los confenidos acerca de qué es lo que desea ver y
cuando.

La television, el cine el Internet, los videojuegos v la simulacion son
los principales destinatarios de la aplicacion mulfimedia. Companias
y profesionales frabajan aplicando sus ideas mads innovadoras vy
creativas mediante el lenguaje de la infografia.
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Diseno Corporativo

Como menciona David Dabner en su libro Disefo Gréfico, ‘Es muy
importante ser consciente de que el diseno de un programa de
idenfidad corporativa es mucho mas que la creacion de un logotipo.
La identidad es diseno integral. Todas las manifestaciones internas o
externas de una empresa forman parfe de su imagen corporafiva. El
logotipo es Unicamente una pequena parte de esa imagen, y aunque
importante, sin el apoyo del resto no es nada” (Dabner, 2005, p 158)

Es por ello que disponer de un sello de idenfidad en tfodo el material
de una empresa supone una mayor proyeccion comercial para los
clientes, al tiemnpo que proporciona sensacion de coherencia y
uniformidad ademas de dotar de personalidad a la empresa y que se
diferencie del resto.

Diseno Publicitario

"Hoy en dia la buena publicidad depende de tres factores: sencillez,
originalidad, y dominio de las técnicas de ejecucion” (p 148)

De esta manera despertar el interés del publico por el producto o
servicio, para lo cual se debe tener en cuenta el lenguaje que se
utiliza y el publico al que se dirige la publicidad.

El dmbito publicitario es muy amplio y podemos distinguir varios
tipos de disenos, algunos que podemos mencionar son: las vallas
publicitarias, folletos, carteles, catdlogos, logotipos de empresas,
banderolas, exteriores, efc.

También comprende la creacion, maquetacion y diseno de
publicaciones impresas, también el soporte para ofros medios
visuales, tales como la television, infernet o radio.

Diseno Editorial

La obra Diseno editorial. Primera edicion, Manjarrez de la Vega Juan
José (2004), define al Diseno Editorial asi:

"El diseno editorial observa la forma, el formato, efectividad

y funcionalidad del medio para transmitir un mensaje. No solo

es importante el contenido de un arficulo u historia, tfodos los
elementos de diseno y produccion determinan que fan bien recibido
es nuestro mensaje’. (Manjarrez, 2004, p 4).

El diseno editorial es la esfructura y composicion de un sinndmero
de productos como libros, revistas, periddicos, catédlogos, volantes,
afiches y cada uno de estos tiene necesidades de comunicacion
diferentes.

El objefivo es alcanzar un equilibro simétrico entre el fexto vy la parte
gréfica.

Por lo que se debe tener una buena diagramacion de un producto
editorial ya que la misma es fundamental para el momento de
comprar del publico objetivo ya que una buena imagen aumentan la
decision de compra.

Fotografia

Como ya se menciond en un apartado anterior que el mundo

esta viviendo el paso de foftografia analogica a digital y como no
mencionar los diferentes tipos de fotografias como comercial,
publicitaria, artistica, periodistica, cinematografica, aérea, submarina,
efc.




Es por esto que se debe tener claro el concepto y el soporfe para
obtener un buen resultado final y cumplir con las expectativas del
espectador y captar su atencion.

La Fotografia tiene una amplia gama de principios relacionados con
el diseno entre los que se incluyen el uso del espacio, la linea, la
forma, el color, la textura vy la luz, para crear imagenes atractivas y
pofentes

llustracion

La ilustracion al igual que la fotografia con el avance fecnologico

se ha ido acoplando a la misma y aparece la ilustracion digital, la

cual medianfe un ordenador y una tableta digital se puede lograr
resultados impresionantfes.

Pero también est4 la ilustracion analogica donde se puede ufilizar un
sinnumero de medios y lograr cosas verdaderamente impresionantes.

Los programas de gréficos complementan las técnicas clasicas:
podemos empezar un frabajo en forma de boceto a ldpiz o finta, o
cualquier técnica convencional, y acabarlo en el ordenador. También
es posible proceder al revés: escanear una pinfura o imagen v aplicar
foda una serie de filtros en el ordenador.

Ademds de que existen varios tipos de ilustracion fenemos:
conceptual, narrativa, decorativa, comic, humor gréfico, infantil,
portadas, publicitaria, etc. Solo hay que tener claro para qué soporte
se va a realizar la ilustracion y el concepto que queremos lograr con
la misma.
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INVESTIGACION DE CAMPO

Entrevistas

Las entrevistas fueron realizadas a disenadores gréficos, enfatizados en diferentes campos

del diseno, para pedir su opinion acerca del tema a investigarse, asi también recibir
sugerencias del mismo.

A confinuacion se muestra los datos mas relevantes, donde consta su opinion acerca del

tema a investigarse.

“Siempre es bueno empezar
por la idea boceto y
el concepto, mas no ir
directamente al software.
Todo tiene un porquél’

Johnny Gavilanes
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"Las técnicas analogas van

a ser siempre la base, nos
sirven, pero depende del fin,
que proyecto tengamos en
mente, si las mezclamos con
las digitales podemos tener

propuestas interesantes, ya que

el fin justifica los medios”

David Gutiérrez

*Para disenar necesitas cultura,

conocimientos bdsicos

de diseno terminologia y
comunicacion, no solo basta
con manipular un programa

Diego Villa
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"La tecnologia va a seguir
siempre avanzando y
hay que adaptarse, cabe
recalcar que los procesos
analégicos, en algun
momento fueron las bases
de dicho avance’

Jaime Gémez

"La fecnologia ha avanzado

y €s muy bueno porque
nos optimiza tiempo,
pero en muchos casos ha
dejado de la do la esencia
del Diseno Gréfico”

Jairo Andrade

Conclusion entrevistas

Con las entrevistas realizadas se logré constatar que cada disefador
tiene su punto de vista en cuanto al proceso de Diseno ademds de
ver la postura que cada uno tiene acerca del fema planteado para la
investigacion ademads de recibir consejos y recomendaciones para

llevar a cabo el proyecto.

‘Las personas muchas veces
con la tecnologia se vuelven
inactivas, ya que no crean y se
vuelven ideas de las ideas de
alguien més. Lo analogico es
maés gratificante, pero a la final
depende de lo que el cliente
pida”

Pablo Crespo
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ANALISIS DE HOMOLOGOS

Objeto de estudio, variables, métodos, resultados

A continuacion se realizara el andlisis de homologos para enfender

el objeto de estudio, variables, métodos y resultados de la
investigacion realizada.

Los homologos tomados como ejemplo han sido por la profundidad
en la investigacion y los métodos utilizados en la misma.

CREACION DE LA CARRERA DE LICENCIATURA
EN DISENO GRAFICO Y PUBLICIDAD, EN LA
UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO EN EL ANO
2005.

El objeto de estudio

Como objeto de estudio han tomado ciertas reglas, criterios y
conceptos de todo el quehacer grafico de forma directa o indirecta
y de esta manera adecuada puedan lograr construir excelentes
profesionales en Tecnologia de Disefo Gréfico y Publicidad.

Variables

La investigacion se compone del siguiente grupo objetivo:
esfudianfes del primero al sexto semestre de la carrera tecnologia
en diseno grafico y publicidad, profesores de la carrera en mencion,
empresarios con deseo de colaborar en el nuevos sistema de
globalizacion del mercado, expertos en diseno gréfico y publicidad

Objeto de estudio habla a quién se va a investigar .
Variables que es lo que se quiere investigar.

Métodos de qué manera se realizo la investigacion, con que
metodologia.

Resultados los resultados que se obtuvo de la investigacion.

profesionales que ayudaran a la planificacion de la carrera y por
ultimo a las autoridades principales de la Universidad Estatal de
Milagro quienes estén planificando de ir incrementado carreras de
acuerdo a la necesidad de Milagro.

Métodos

La metodologia se fundamenta en la investigacion de encuestas
dirigidas a los grupos ob jetivos especificos, y en la necesidad que
presentado, enfatizando las grandes ventajas de

Ya que con el conocimiento y desarrollo de la cultura, servird como
un icono en los programas de estudios superiores para forfalecer

la identidad de nuestro pais; el nivel académico que aporte el
conocimiento innovador en la Licenciafura, con los programas
aplicados a la carrera tecnolégica.

Resultados
Como resultado final se obtuvo la creacion de la Carrera de

Licenciatura en diseno grafico y publicidad, en la universidad estafal
de Milagro.
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DISENO Y PLANIFICACION EDITORIAL DE UNA
REVISTA IMPRESA Y ELECTRONICA PARA LA
CAMARA DE TURISMO DE PICHINCHA, DRIGIDA
A LOS HABITANTES DE QUITO CON NUEVAS
ALTERNATIVAS DE TURISMO.

Objeto de estudio

Para el objeto de estudio se ha procedido a realizar un andlisis

de la situacion actual de los habitantes de la Ciudad de Quito,
investigando sobre la inconformidad de sitios por visitar a la hora
de llegada de un fin de semana o feriados, ademds de un esfudio
extenso de la provincia, identificando las principales éreas turisticas
a los alrededores de Quito y que no son visitadas de manera
frecuente.

Variables
Las variables utilizadas son dependiente he independiente. La

dependiente en este caso el diseno grafico editorial que va a
depender de una variable independiente para poder cumplir su

funcion y dar como resultados un proyecto factible para la poblacion

de Quito. La independiente que vendria a ser la necesidad que
siente la genfe de luchar contra la falta de informacion acerca de
nuevos sitios fuera de la ciudad asi como fambién alternativas de
distraccion en fin de semana.

Métodos

El méftodo es de gran importancia para el proceso de investigacion
con el fin de solucionar los problemas, el andlisis de investigacion
estd sustentado de manera cualitativa representado por entrevistas,
que en base a pregunfas asociadas con el tema y expuestas a
profesionales, se resolvié algunos cuestionamientos, ademads se
mane o una investigacion cuantitativa a fraves de encuestas a una
determinada poblacion en base a una muestra que nos brinda una
objetivacion de los resultados y que ayuda a probar una hipotesis.

Resultados

Como resultado final, ha se ha conseguido el diseno e informacion,
de una guia completa subdividida por temas centrales que indica
medianfe imdagenes didacticas y de facil comprension como llegar
al destino, que elementos y riesgos debe tomar anfes de realizar
un viaje, sitios donde alimentarse, que tipo de comidas se podrdn
enconfrar, cupones de descuento, efc.

Conclusion de Homologos

Se puede ver la complejidad que conlleva realizar una investigacion, de las

pautas que hay que fener en cuenta para no desviarse de los objetivos

planteados y que toda investigacion depende de los métodos utilizados y

planteados.

Ademas de qué metodologias son adaptables a este tipo de proyectos,

teniendo en cuenta el objeto de estudio, variables, métodos y resultados
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PLANIFICACION DE LA INVESTIGACION

Unidad de andlisis, poblacion, muestra, variables

Unidad de andlisis

Teniendo en consideracion la unidad de andlisis la cual no es mds
que el problema a investigar y para que la investigacion tenga un
fin, en este caso la problemdtica es que, varios de los disenadores
han desarrollado un divorcio entre las dos técnicas, utilizando solo
una de ellas principalmente las digitales, sin recordar que las dos son
complementarias en el proceso del disefo, de esta manera llegar a
una posible respuesta que nos manifieste que sila inferrogante que
se planfea es necesaria.

Para esto se ha realizado con anticipacion un marco feorico
apuntado nefamente hacia el disefo grafico, teniendo en cuenta la
parte analdgica como digital ademds de los diferenfes campos del
disefo, con el fin de dar a conocer el problema v asi brindar posibles
soluciones, es por eso, que se realizd una investigacion de campo
con un andlisis cualitativo mediante entfrevistas, que en base a
preguntas realizadas a profesionales sobre el fema, se pudo resolver
algunos cuestionamientos.

La investigacion presentada ftiene objetivos estos son aportar en

la demostracion de importancia de la vinculacion entre técnicas
andlogas y digitales en los procesos del disefo grafico y descubrir
las diferenfes estrategias de vinculacion entre técnicas analdgicas y
digitales que utilizan los disenadores en Cuenca.

Poblacion

Llamado también universo o colectivo, es el conjunfo de todos los
elementos que fienen una caracteristica comun.

Una poblacion puede ser finita o infinita.

Es poblacion finita cuando estd delimitada y conocemos el nimero

que la infegran, por lo tanfo en este proyecto de investigacion la
poblacion son los:

Universidad del Azuay
184 disenadores graficos

380 disenadores generales

Universidad de Cuenca
100 disenadores gréficos

Poblacién Total : 664 individuos

Los datos de la Universidad de Cuenca fueron obtenidos mediante la
ayuda del tutor de tesis Diego Larriva y los datos de la Universidad
del Azuay solicitados en la secretaria de la Facultad de Diseno, por lo
que se puede asegurar que los datos son confiables
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Seleccion de la muestra

Para realizar una investigacion clara se aplico la formula para asi
determinar una muestra, representativa de la poblacion de los
disenadores de Cuenca 664, bajo medidas estadisticas, con el fin de
brindar informacion real y confiable.

Formula para calcular el tamano de la muestra

_ N-Z%p-(1-p)
- (N-1)-e2+Z2.p-(1-p)

Para realizar la investigacion se ha aplicado la siguiente formula:

Dénde: Matemaéticamente
n = famano de la muestra. n=.?

N = tamano de la poblacion. N = 664

p = desviacion estandar de la poblacion p=05

Z = niveles de confianza. 7 =196

e = error muestra e =5%

Determinacion de la muestra

Resolviendo matemdticamente la formula para determinar el numero

de personas a aplicar las encuestas, tiene como resultado de 256,
siendo esta la base cuanfitativa del estudio para demostrar la
factibilidad del proyecto.

Fuente para calcular la muestra: http://www.feedbacknetworks.com

Tipo de la muestra

Para esta investigacion se ha decidido utilizar el Muestreo
probabilistico (aleatorio) debido a que en este tipo de muestreo,
todos los individuos de la poblacion pueden formar parte de la
muestra.

Variables

Las variables son los femas o elementos a investigar que
se cuestionan y en el franscurso de la investigacion se irdn
respondiendo y encontrando respuestas de los mismos.
Dentro de la investigacion se indagard en:

Queé técnicas conocen los disenadores si las mismas son analdgicas
o digitales.

A qué campo del diseno se dedican si son ilustradores, fotdgrafos,
disefadores web, multimedia, si realizan imagen corporativa efc.

En qué momento vinculan las dos técnicas si en la conceptualizacion
del diseno o en la produccion del mismo.

El proceso de Diseno que tienen serd lo mas imporfanfe dentro de

la investigacion, ya que de esta manera se cumplird con el objetivo
especifico de la investigacion.




PLANIFICACION DE LA INVESTIGACION

Metodologia

La investigacion se dividio en dos etapas, método cuantitativo

y método cualitativo. Estos métodos nos ayudardn a recolectar
informacion necesaria para encaminar a la siguiente fase la
investigacion.

El meétodo cuantitativo ayudard a mostrar informacion precisa y
rdpida de un grupo determinado acerca del tema a tratar, mientfras
que el método cuantitativo, no ayudard a indagar mdés a fondo vy
obtener datos mucho mdés personalizados.

Método Cuantitativo

Denfro de este método se aplicard un muestreo probabilistico
aleatorio y el fipo de andlisis a aplicar serd la encuesta, la cual es

un conjunto de preguntas dirigidas a una muestra (244) indicada
anteriormente, la misma que serd enviada via correo electronico v la
red social facebook.

Con este método se busca recopilar datos importantes sobre las
variables mencionadas anteriormente, fundamentadas con dafos
solidos y brindar asi una encuesta de opinion que recoja datos del
conocimiento de los disefadores de Cuenca, con el fin de recolectar
informacion definida para una mejor orienfacion del proyecto a
ejecutar

Método Cualitativo

Con los resulfados obtenidos en la encuesta se seleccionard un
grupo de expertos para profundizar en femas necesarios que surjan
de los resultados de las encuestas.

El andlisis en este caso serd la enfrevista como recurso informativo a
través del dialogo donde la persona - entrevistador, realiza una serie
de preguntas no estructuradas brindando una mayor flexibilidad y

libertad a personas en tendidas v relacionadas con el fema.

Con el objefivo de conocer mejor sus ideas personales y opiniones
acerca de un contenido especifico en base a su experiencia, asi
buscar soluciones y fundamentarlas con datos profundos.

Diseno de la encuesta

Material de la Encuesta

Para dar inicio al diseno del cuestionario hay que fomar en
consideracion el mismo depende en gran medida del tipo de
encuesta y del publico objetivo.

Ademads de que el cuestionario debe ser lo més breve posible ya
que la gente se negard a llenar un cuestionario largo o se aburrira
antes de terminarlo y si, se incluye demasiada informacion, entonces
ofrecer preguntas de opcion mulfiple o de calificacion para hacerlo
mas fécil.
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Nota explicativa

Dentro del disefo del cuestionario se incluye una nota explicafiva,
especialmente en los cuestionarios enviados por correo, hay que
enviar una breve nota explicando lo que se estas haciendo y como
tiene que devolver la encuesta la persona. Ademds hay que agregar
una pequena presentacion y asi explicar el porqué de la investigacion
y qué sucedera con los resultados.

Tipo de preguntas
Las preguntas escogidas fueron de opcion multiple debido a que la
principal ventaja de este fipo de preguntas hace que el cuestionario

Conclusiones
Planifi cacion

Luego de haber investigado y analizado fodos los puntos anferiores
se dio paso al diseno del cuestionario pretest ademas que cada
preguntfa tiene como objetivo, averiguar un punfto en especifico y
ahondar en la siguiente efapa de la investigacion.

Las preguntas estaran realizadas de manera general para que sean
respondidas por todos los encuestados.

sea mas fécil de completar vy las respuestas pueden ser verificadas
con facilidad y cuantitativamente, teniendo en cuenta de que la
muestra es un poco grande enfonces este tipo de preguntas nos
felicitard la factibilidad del mismo.

Ofro punfo importante es el orden en el que se hacen las preguntas
por lo que lo més recomendable es comenzar con las preguntas mas
relevantes ya que esto hace que las personas respondan con mayor
rapidez vy facilidad, fambién es necesario ufilizar preguntas claras y
sencillas, con un lenguaje cotidiano mas no una gramdtica perfecta.
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Recoleccion de Data / Método Cuantitativo

En este capifulo se iniciard con toda la recoleccion de datos, los
MismMOs gue nos ayudaran a resolver la problematica planteada y
principalmente a cumplir con los objetivos, para finalizar con los
alcances propuestos.

Cada dato serd documentado con gréficos y fotografias.

Prefest

Es un cuestionario previo que se realiza para obtener la reaccion
de los encuestados, observar si las preguntas se encuentran bien
formuladas y enfendibles, de esta manera realizar los cambios
respectivos para el cuestionario final.

Ademads de esfa manera se valida la encuesta final.

Desarrollo del Cuestionario (Pretest)

Para el inicio al cuestionario se debe fener un objetivo con el mismo,

el cual es conocer el proceso del diseno que tienen los encuestados
y principalmente las técnicas que aplican en los mismos, sus
diferentes destrezas la experiencia que fienen en lo que hacen, por
qué y para quien disenan, los resultados que obtienen en sus disenos
y como los medios influyen en los resultados y asi obtener el paso
para ejecutar el test final.

Para determinar una investigacion profunda se ha realizado nueve

preguntas a un numero especifico de disenadores que viven en la

ciudad de Cuenca, diferenciado por el tipo de sexo, edad, lugar de
frabajo, con el fin de demostrar la factibilidad del proyecto.

Se tomo a un grupo de 10 personas de la facultad de Diseno, de
la Universidad de Azuay, de los ciclos superiores, que son quienes
entienden acerca del temas vy se les aplico el pretest.




Modelo de Prestest (Preguntas)

La presente encuesta tiene como finalidad
descubrir las diferenfes estrategias de
vinculacion entre fécnicas analogicas y
digitales que utilizan los disefadores en
Cuenca, por tal motivo pido responderla con
caracter formal para obtener resultados
favorables. La informacion obtenida de la
presente servird como aporte fundamental
para confinuar con la siguiente fase del
proyecto final de graduacion.

A qué campo del diseno se dedica
profesionalmente

Instrucciones: Por favor, coloque una marca
X" en la casilla de su respuesta.

1. ¢Cudl cree usted que es el campo de
mayor desarrollo del Diseno Grafico

en la ciudad de Cuenca?

- a. Diseno Web

- b. Diseno Mulfimedia

- ¢. Diseno Editorial

- d. Diseno Corporafivo

- e. Diseno Publicitario

2. En el campo al que usted se desenvuelve,
¢Qué técnicas prefiere aplicar

en sus disenosy

- a. Técnicas analdgicas

- b. Técnicas digitales

- . Utiliza las dos técnicas

3. De acuerdo a su criterio personal, ¢La
comunicacion visual puede ser?

- a. Infencional o casual

- b. Creada o improvisada

- C. Abstracta o representativa

4. De acuerdo a su experiencia, ¢En qué
porcentfaje cree usted que el tiempo
influye en los procesos del diseno grafico?
*a.100%

*b.75%

+C. 50%

~d. 25%

5. En el medio en el cual usted desempena su
labor, ¢En qué momento

vincula las técnicas analdgicas con técnicas
digitales?

- a. Proceso de concepcion del disefo

- b. Proceso de postimpresion del diseno

6. ¢Al momento de resolver una
problemdtica planteada, qué tiempo emplea
para la obfencion del concepto?

*a. Thora

- b. 8 horas

* C. 24 horas

- d. 1 semana

7. ¢Piensa que la experiencia influye en la
obfencion de un buen diseno?

*a. Mucho

*b. Poco

- ¢.Nada

8. {La creatividad vy la imaginacion de qué
depende?:

- a. De la fuerza

- b. De la mente

- . De la infteligencia

-d. De la investigacion

- e. Del software

Instrucciones: Por favor, cologue un nimero
en la/as casilla/as de su respuesta/as.

9. En la realizacion de un diseno general,
¢Cudl cree usted que seria el

orden de la metodologia a aplicarse?

() Lluvia de ideas

() Andlisis de problemdtica

() Definicion del concepto

() Bocetacion de la ideas

() Andlisis de homdlogos

() Obtencion del diseno fi nal
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Aplicacion del Pretest

A continuacion se adjunfa como evidencia fotografias de la
aplicacion del pretest




Conclusion de Pretest

El pretest se realizo para validar la encuesta final, se escogio a un
grupo de 10 personas y se aplico el cuestionario de manera personal
y asi probar la usabilidad del mismo, la comprension de las preguntas
y las dificultades al momento de completarlo.

Se realizo los cambios pertinentes en el mismo como:

Dividir el cuestionario en diferentes campos de Disefo, debido a que
no todos los disenadores se dedican a fodos, ya que en el pretest se
vio esa dificultad, al momento de responder el cuestionario.

Como solucion tomaron siete diferentes campos:

Disefio Multimedia

Diseno Corporatfivo
Fotografia

Diseno Web
Diseno Editorial
Diseno Publicitario
llustracion

Estos se definieron debido a que una pregunta aplicada en el
prefest, fue que escogieran entre fodas las opciones el campo que
mas desarrollo fiene en la ciudad del Cuenca, donde los resultados
arrojaron que los cinco.

Sugerencias de los encuestados

Por sugerencia del grupo al que se les aplico el pretfest, se
aumentaron dos opciones mas: Fofografia e llustracion, debido a que
estos campos abarca gran parfe en el Disefo Gréfico.

Ofro resultado del pretest:

Es que las preguntas estaba desarrolladas de manera general, lo
cual no iba a dar resultados favorables y asi desvidndose de los
objetivos de la encuesta por lo qué, al tener los siete campos
definidos se realizd un cuadro de Necesidades de Informacion que
van de acuerdo a las variables planteadas.
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Recoleccion de Data / Método Cuantitativo

Desarrollo del Test Final ( Encuesta )

Para el desarrollo de las preguntas del cuestionario del test final junto
con las conclusiones del prefest se determino:
El cuestionario estard estructurado en 8 péginas vy dividido en:
Seccion uno: perfi| del disenador
Seccion dos: una pdgina para cada campo

Siete preguntas generales

Tres preguntas para cada campo

Modelo de Test Final (Preguntas)

Preguntas Generales

1. Qué técnicas aplica usted en sus disefos

2. Anfes de dar inicio a un diseno usted

3. Los bocetos para su disefo usted los plasma en:

4 En qué momento vincula las técnicas analdgicas con las técnicas
digitales

5. La experiencia influye en la obtencion de un buen diseno

6. La creatividad y la imaginacion de qué depende

7. La calidad del diseno depende de

Preguntas cada Campo

DISENO WEB

1. Al crear un diseno web usted que resultado espera

2. Para generar ganancias en un diseno web es indispensable
3. La necesidad del diseno web genera en el ser humano

DISENO MULTIMEDIA
1. Al crear un Diseno Multimedia usted espera

2. Donde tiene mayor cobertura el Diseno Multimedia
3. El Diseno Multimedia genera

DISENO EDITORIAL

1. Al crear un Diseno Editorial usted espera,

2. Para que un Diseno Editorial se destaque sobre los demds debe
fener.

3. Con el avance tecnologico que ha tenido el Disefo Editorial usted
piensa que el mismo.

DISENO CORPATIVO

1. Al crear un Diseno Corporativo usted espera
2. Una Imagen Corporativa hace que la empresa
3. El valor de la marca hace que

DISENO PUBLICITARIO

1. Cudl es la finalidad de un Diseno Publicitario

2. Donde tiene mayor cobertura el Diseno Publicitario

3. Antes de llevar a cabo un Diseno Publicitario se debe fener en
cuenta.

FOTOGRAFIA

1. Antes de llevar a cabo una Fotografia se debe tener en cuenta

2. Para obtfener una buena Fotografia usted cree que

3. De qué manera cree que el avance de la fecnologia a repercutido
en la Fofografia.

ILUSTRACION

1. Anfes de llevar a cabo una llustracion usted tiene en cuenta
2. La técnica que usted utiliza en sus llustraciones es por

3. De qué manera cree que el avance de la fecnologia a
repercutido en las Técnicas de llustracion
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Objetivos de las preguntas
Preguntas Generales

Esclarecer la técnica que desarrolla cada disenador y por cual se
inclinan o si ufilizan las dos, ademads de quienes utilizan las técnicas
analogicas y quienes las digitales, para en la segunda efapa de la
investigacion (Método Cualitativo), ir con pregunfas concretas del
tema que cada disenador maneja.

Considerar la calidad de diseno que manejan los disefadores,cuando
vincula las dos técnicas si en la efapa de contextualizacion o
produccion.

Observar si la calidad del diseno depende de la experiencia, de

la habilidad o concepto que da cada uno da sus disefos vy en las
enfrevistas personales obftener mas expectativas de lo que el disefo
puede abarcar.

Descubrir las destrezas que fienen los disenadores para realizar su
diseno partiendo de una lluvia de ideas.

Revelar si los disenadores parten sus disefios de manera analdgica o
digital.

Preguntas de cada campo

Mostrar informacion concerniente a cada campo con preguntas
especificas, relacionadas a las espectativas que el usuario fiene con
el producto final, campana, animacion, fotografia o ilustracion.

Averiguar si los disefadores realizan su frabajo en base al tiempo, la
finalidad del diseno, el soporte en el cual estard plasmado el disefo o
los medios con que cuenta para realizar sus disenos. efc.

Manifestar si el avance de la tecnologia a repercutido en algun
campo del disefio 0 si mas bien ayuda a mejorar la calidad del
diseno, la produccion o a optimizar fiempo.

Expresar que resulfado esperan los disenadores con la concrecion de
sus disenos.

Enunciar, lo que cada disenador realiza o foma en cuenta antes de
llevar a cabo un disefo.

Necesidades del Informacion

Estas van de la mano con las variables a investigar pero mucho
mas a fondo. Se trata de lo que se quiere saber a lo largo de
investigacion.

En este proyecto se han realizado necesidades de informacion
tanto para el método cuantitativo como para el cualitativo. Estas
deben ser claras y fomadas en cuenfa de acuerdo a cada método,
ya que no todas podrdn ir para la aplicacion de la encuesta, sino que
fambién hay que dejarlas para las enfrevistas que seran necesidades
de informacion mas profundas vy tener a donde indagar, de manera
mucho mds personal.

A confinuacion se enlista las necesidades de informacion:

Queé técnicas prefieren

Cudles uftilizan

Tiempo que son disenadores

En qué soporte disenan

En qué momento vinculan las dos técnicas
Procesos que usan

Para qué disenan

Qupe hacen antfes de disenar

En qué soporte realizan sus primeros trazos
Nuevas herramientas que usan

Como realizan sus fofografias

Resultados que esperan en sus disenos
Porqué disenan

Qué métodos de comunicacion ufilizan
Como obtienen disenos de calidad

Como influye la experiencia en e | disefio
Los pros y contras del avance fecnologico
Porqué prefieren las técnicas que usan

55




DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Procesamiento de Data / Método Cuantitativo

Aplicacion del Test Final

La encuesta final fue realizada en Google Docs, para obtener una fécil . hEe—_.f
tabulacion.

Publicada y enviada via la red social Facebook el 8 de abril del 2075. e
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Andlisis Data / Método Cuantitativo

En este aparfado se realizard el andlisis de los datos con la fabulacion de los mismos mediante graficos estadisticos,
con las respuestas que se han obtenido en la aplicacion de la encuesta.

Se iniciara con la seccion del perfil del disenador para luego continuar con las preguntas de cada campo del diseno.

La tabulacion se realizard de cada pregunta, debido a que no se puede obviar ninguna, porqué se realizaron con un fin,
por una necesidad de informacion y un ob jefivo.

Tabulacion de datos de la seccion del perfi| del disenador

Institucion en la gue obiuva su titulo de Disenador

Universidad de Cuenca 73 451
Ui del Aorucey B8

A que campe de Disene 3¢ dedica actualmente
Lesefio ¥Web 11
Disrio Mullimesdia 14 A RS
Disefbe Cditerial 12

Liserio Coporalies 33 21.6%
[hsedio Publicitana 44 27 2%
Fedografia 20 1230

lhsiracion 2% 18.4%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Web

1. £ Qué técnicas aplica usted en sus disefios?

a. Técnicas Andlogicas O 0%
b. Técnicas Digitales 7 ©3.6%
c. Utilizalasdos 4 36.4%

2. Antes de dar inicio a un diseno usted

a. Parte de recursos ya realizados

b. Boceta
c. Imagina
d. Investiga

9.1%
36.4%
27.3%
27.3%

A A A 4

Ve




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Web

3. Los bocetos para su diseiio usted los plasma en:

a.Unbetero 2 18.2%

b. El ordenador 5§ 45.5%
c.loquetengaalamano 2 182%
d. Una hoja cualquiera 2 18.2%

4. En qué momento vincula las técnicas analégicas con las técnicas digitales

a. Concepciéndel Disefio 9 81.8%
b. Produccion del Disefto 2 18.2%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Web

5. ;La experiencia influye en la obtencién de un buen disefio?

¢. Nada 0

6. iLa creatividad y la imaginacién de qué depende?
a. de la mente
b. del software
c. de la inteligencia
d. de |a investigacion

g Muchae 10 S0.9%
b. Poco 1 9.1%
0%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Web

7. La calidad del disefio depende de:

a. El ordenador
b. El tiempo

c. La experiencia
d. La Creatividad

8. Al crear un diseifio web usted que resultado espera

a. Satisfacer las necesidades del cliente 6 54.5%
b. Competitividad entre empresas 0 0%
¢. Nuevas tendencias paraun disefio decalidad § 455%

W | Mo
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Web

9. Para generar ganancias en un disefio web es indispensable

a. El tiempo que se emplea para la creacion delmismo 6 54.5%
b. Los medios conlos quesecuenta 3§ 45.9%

10. La necesidad del disefio web genera en el ser humano

Comodidad 2 18.2%
Calidad &5 455%
Hacerse conocer a nivel mundial 4 36.4%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Multimedia

1. £ Que tecnicas aplica usted en sus disefios?

2. Antes de dar inicio a un disefio usted

a, Parle de recursos ya realizados 0 %
b.Boceta § 35.7%

c.lmagina 3 21.4%

d. Investiga 6 429%

a. Tecnicas Analogicas
b. Técnicas Digitales
c. Utiliza las dos

0
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Multimedia

J. Los bocetos para su diseiio usted los plasma en:

a.Unbetero 4 28.6%

b. Elordenador 3 21.4%
¢c.Loquetengaalamano § 357%
d. Una hoja cualquiera 2 14.3%

4. En qué momento vincula las técnicas analdgicas con las técnicas digitales

a. Concepcidn del Disefio 10 71.4%
b. Produccion del Diseno 4 28.6%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Multimedia

5. ¢ La experiencia influye en la obtencién de un buen disefio?

a Mucho 14 100%
b. Poco 0 0%
c. Nada 0 0%

6. ;La creatividad y la imaginacion de que depende?
a. de la mente 0 0%
b. del software 0 0%

¢. de la inteligencia 2 14.3%
d. de la investigacion 12 B5.7%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Multimedia

7. La calidad del disefio depende de:
a. El ordenador
b. El tiempo
c. La experiencia
d. La Creatividad

8. Al crear un Disefio Multimedia usted espera

a. Generar ganancias 0 0%
b. Cumplir con el objetivo para el que fue hecho 14  100%
¢. Compelitividad entre empresas 0 0%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Multimedia

9. i Dénde tiene mayor cobertura el Disefio Multimedia?

a. Radio
b. Internet
c. Television

10. El Disefio Multimedia genera

a. Experiencia en los especladores 11 78.6%
b. Mayor duracion y distribucion 3 21.4%

u |:_:_\_
10 71.4%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Editorial

1. ¢Qué técnicas aplica usted en sus disefios? 2. Antes de dar inicio a un disefio usted

a. Tecnicas Analogicas 2 154% a. Parte de recursos ya realizados 0 0%
b. Técnicas Digitales 1 T.7% b.Boceta 6 462%

c. Utilizalasdos 10 76.9% c.Imagina 0 %

d Investiga 7 53.8%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Editorial

J. Los bocetos para su disefio usted los plasma en:

a.Unbetero 3 23.1%

b. El ordenador 0 0%
c.Loquetengaalamano B8 61.5%
d. Una hoja cualquiera 2 15.4%

4. En qué momento vincula las técnicas analogicas con las técnicas digitales

a. Concepciondel Diseno 6 2 46.2%
b. Produccion del Disefioc 7 53.8%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Editorial

5. iLa experiencia influye en la obtencidn de un buen disefio?

a Mucho 12 52.3%
b. Foco 1 f.M%
¢. Nada 0 0%

6. ;La creatividad y la imaginaciéon de qué depende?

a. de la mente 1 7.7%

b. del software 0 0%

¢. de la inteligencia 2 15.4%
d. de la investigacidbn 10 76.9%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Editorial

7. La calidad del disefio depende de:
a. El ordenador
b. El tiempo
¢. La expernencia
d. La Creatividad

8. Al crear un Disefio Editorial usted espera

a. Obtener productos originales y creatives 7 353.8%
b. Generar Ganancias 0 0%

¢. Cumplir con el chjetivoparaelquefue hecho & 46.2%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Editorial

9. Para que un Disefio Editorial se destaque sobre los demas debe tener

a. Una buena diagramacion 4 30.8%
b. Unaimagen limpia § 385%
¢. Tener un equilibrio entre el texto y la parte grafica 4 30.8%

10. Con el avance tecnolégico que ha tenido el Diseiio Editorial usted piensa que el
mismo

a. Ahorratiempo 5 38.5%
b. Ayuda a que |a produccion de las publicaciones seamasiva 8 £1.9%
c. Cause a que los medios impresos desaparecieran 0 0%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Corporativo

1. £ Qué técnicas aplica usted en sus disefios?

a. Tecnicas Analogicas 2 4.2%
b. Tecnicas Digitales B 16.7%
c.Milizalasdos 38 79.2%

2. Antes de dar inicio a un diseiio usted

a. Parte de recursos ya realizados 0 0%
b. Boceta 11 22.9%

¢. Imagina T 14.6%

d. Investiga 30 62.5%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Corporativo

3. Los bocetos para su disefio usted los plasma en:

a.Unbetero 14 292%

b. El ordenador 2 4 2%
c.Loquetengaalamano 23 479%
d. Una hoja cualquiera 9 18.8%

4, En qué momento vincula las técnicas analdgicas con las técnicas digitales

a. Concepcion del Diseno 34 70.8%
b. Produccion del Disefioc 14 29.2%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Corporativo

3. ¢La experiencia influye en la obtencién de un buen disefio?

a Mucho 44 91

c. Nada 0

6. ;La creatividad y la imaginacién de qué depende?

a. de la mente

b. del software

¢. de la inteligencia
d. de la investigacion

T4
b. Poco 4 8.3%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Corporativo

7. La calidad del disefio depende de:

a. El ordenador
b. El tiempo
c. La experiencia

d. La Creatividad

8. Al crear un Diseiio Corporativo usted espera

a. Alcanzar el grupo de destino I 146%
b. Una imagen positiva de la empresa 14 29.2%
c. Dotar de personalidad a laempresa 27 96.3%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Corporativo

9. Una Imagen Corporativa hace que la empresa

a. Sea identificable a primera vista 15 31.3%
b. Ocupe un puesto de relevancia 4 8.3%
¢. Perdure por mas tiempo en la memona del consumidor 29 60.4%

10, El valor de la marca hace que

a. Laempresa genere ganancias 25 52.1%
b. Exista compehlitividad entre empresas 23 4/7.9%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Publicitario

1. ;Que tecnicas aplica usted en sus disefios? 2. Antes de dar inicio a un disefio usted

a. Tecnicas Analogicas J 6.8% a. Parte de recursos ya realizados 3 6.8%
b. Técnicas Digitales 15  34.1% b.Boceta 12 27.3%
c.Utlizalasdos 26 59.1% c.lmagina 7 159%

d. Investiga 22 50%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Publicitario

J. Los bocetos para su disefio usted los plasma en:

a. Un betero T 159%
b. El ordenador B 158.2%
c.Loquetengaalamanc 20 455%

4. En qué momento vincula las técnicas analdgicas con las técnicas digitales

a. Concepcién del Disefio 31 70.5%
b. Produccion del Disefio 13 29.5%




DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Discusion y resultados/ Método Cuantitativo

Con la tabulacion de los datos obtenidos en la encuesta, se realizo
la discusion de los mismos llegando a las siguientes conclusiones
generales.

Conclusiones de los datos de la Encuesta

Se puede percibir que los encuestados en la mayoria de los campos
senalados, prefieren ufilizar las dos fécnicas en sus proceso de
diseno. Ademas que prefieren frabajar la etapa de bocetacion en
una hoja que tengan a la mano, pero depende de el campo al qué se
dediquen.

Uno de los dafos que sobresalio fue a que la mayoria de ilustradores
preferian hacer sus ilustraciones en un betero para llevarlos a fodos
lados y tener una me jor documentacion de sus obras, sin embargo
muchos de ellos los realizan directamente en el ordenador.

Més del 70% de los encuestados vinculan las dos técnicas en la
conceptualizacion del disefo

Los encuestados respondieron que, la experiencia influye en la
obtencion de un buen diseno, pero en cuanto a la calidad del mismo
respondieron que depende del tiempo v la creatividad, que cada

disenador tenga para realizar obtener un buen resultado final, esto va
ligado con la investigacion previa que se realizo.

Dentro del proceso de disefo se constatd que la mayoria antes de
dar inicio a un disefo, lo primero que hace es investigar, para tener
buenos fundamentos para sustentfar los resultados finales.

Los resultados que esperan los disenadores en los diferentes
campos, es safisfacer las necesidades del clienfe y cumplir con los
objetivos para los cuales fue realizado el diseno.

Muchos de los disefadores foman en cuenta los soportfes en los
cuales estard el diseno final y el concepto que quieren lograr con el
Mismo.

EI100% de los disenadores dedicados a la Fotografia e llustracion
respondieron que el avance de la fecnologia ha repercutido en estos
campos del disefo, pero también ha ayudado a acortar fiempo en las
enfregas de los trabajos finales.

También se foma en cuenta por las respuestas recibidas que las
técnicas que utilizan es por los resultados que se obtienen y por
opfimizar tiempo

Ademads de que algunos campos generan inferactividad con el
usuario y gue se sientan identificados.
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Recoleccion Data / Método Cualitativo

Se dio inicio a la segunda parte de la investigacion. Considerando
los resultados obtenidos en la encuesta, junto con las variables

a investigar vy las necesidades de informacion, se planteo el
cuestionario para realizar las entrevistas.

El cuestionario va en base a las variables que requieren informacion
mads profunda, esto porqué la encuesta fue realizada a cualquier
persona que estaba denfro del universo.

El objetivo de la enfrevista es obtener datos mas especificos de
cada campo.

Desarrollo del Cuestionario (Entrevista)

Para el desarrollo del cuestionario se fomd en consideracion muchos
aspectos que se dejaron de lado en la aplicacion de la entrevista,
debido a que la misma fue realizada de la manera general para saber
la postura de los disenadores, en este caso fomaremos a un grupo
de expertos (disefadores) para la aplicacion del cuestionario.
De foda la muestra encuestada se considero a un disenador que
encasille en cada campo propuesto y que a su vez posean cierta
fama en el campo en el que se desenvuelve.

o [~ 14

Modelo de la Entfrevista (Preguntas)
Cabe recalcar que la primera pregunta varia de acuerdo al campo al
que cada disenador se dedica.

1. ¢ Qué piensas del Disero ... en Cuenca ?
2. ¢ Cudles son tus estrategias para obtener un buen diseno ?

3. ¢Crees que haya una separacion entre las técnicas analogicas y
digitales? ¢Por qué?

4 ¢ Como defines a tus disenos o al estilo de tus disefos ?

5. ¢ En qué momento dentro de los procesos del disefo, vinculas las
dos técnicas ? ¢ Como?

6. ¢ Como es tu proceso de diseio ?

Modelo Entrevista (Técnica Grafica)

Se han recopilado frabajos de cada uno de los enfrevistados, de esta
manera evidenciar el frabajo que realizan, sus procesos de diseno y
sus estrategias de diseno.

Procesos de Diseno
La metodologia que cada uno tiene o los pasos que siguen desde la
conceptualizacion del diseno hasta la produccion del mismo.

Memoria Gréfica

Con fotografias se ha documentado una memoria gréfica

de los trabajos realizados por cada experto a su vez con su
respectiva explicacion, luego serd analizados vy discufidos para
sacar conclusiones generales y cumplir con los objetivos de la
investigacion.
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Publicitario

5. ¢ La experiencia influye en la obtencién de un buen disefio?

a Mucho 42 95.5%
b. Foco 2 4.5%
¢. Mada D 0%

-

6. .E,LE creatividad Yy la imaginaniﬁn de qué dEﬂEﬂdE?
a. de la mente T 159%
b. del software 0 0%
¢. de la inteligencia 1 2.3%
d. de la investigacion 36 81.8%




Tabulacion de los datos del campo de Disefio Publicitario

7. La calidad del disefio depende de
a. El ordenador 0 0%
b. Eltiempo 18 40.9%
¢. La experiencia 13 20.5%
d. La Creatividad 13 29.5%

8. ;Cual es la finalidad de un Disefio Publicitario?

a. Que haya competitividad entre empresas 1 2.3%
c. Alraer a posibles compradores 29 65.9%
d. Informar 14 31.8%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Publicitario

9. ;. Dénde tiene mayor cobertura el Disefio Publicitario?
a. Radio
b. Television
C. Internet 23

d. Medios impresos 18

~

10. Antes de llevar a cabo un Diseiio Publicitario se debe tener en cuenta

a. Los medios por los cuales se va a realizar la publicidad 37  84.1%
b. Las ganancias que este va a generar 2 4.5%
C. La competencia 5 11.4%

0%
6.8%
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Tabulacion de los datos del campo de Diserio Fotografia

1. ¢Qué técnicas aplica usted en sus disefios?

a. Tecnicas Analogicas 1 5%
b. Técnicas Digitales 9 45%
c. Utilizalasdos 10 50%

2. Antes de dar inicio a un diserio usted

a. Parte de recursos yarealizados 0 0%
b.Boceta 6 30%

c.lmagina 8 40%

d.Investiga 6 30%
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Tabulacion de los datos del campo de Disefio Fotografia

3. Los bocetos para su disefio usted los plasma en:

a. Un betero 2 10%

b. El ordenador 3 15%
t.Loquetengaalamano 13 B3%
d. Una hoja cualquiera 2 10%

4. En qué momento vincula las técnicas analégicas con las técnicas digitales

a. Concepcion del Diseno 16  80%
b. Produccion del Diseno 4 20%




Tabulacion de los datos del campo de Diserio Fotografia

5. i La experiencia influye en la obtencién de un buen disefio?

a Mucho 20 100%
b. Foco 0 0%
c. Nada 0 0%

6. ;La creatividad y la imaginacion de qué depende?
a. de la mente 6 30%
b. del software 0 0%
c. de la inteligencia 2 10%
d. de lainvestigacién 12 6€0%




Tabulacion de los datos del campo de Fotografia

7. La calidad del disefio depende de:

a. Elordenador O 0%
b.Eltiempo 8 40%
c.Laexperiencia 4 20%
dLlaCreatividad B8 40%

8. Antes de llevar a cabo una Fotografia se debe tener en cuenta

8. Los soportes en los cuales estara plasmada la Fotografia 6 30%
b. Las ganancias que esta va a generar 0 0%

¢. El tipo de Fotografia que se quiere lograr 14 70%




Tabulacion de los datos del campo de Fotografia

9. Para obtener una buena Fotografia usted cree que

a. Basta con tener una buena camara 0 0%
b. Se debe tener conocimiento de los principios del disefio 7 35%
c. Hay que tener claro el concepto gue se quiere lograr con lamisma 13 63%

10. ;De qué manera cree que el avance de la tecnologia a repercutido en la
Fotografia?

a Mucho 20 100%
b. Poco 0 0%
¢. Nada 0 0%




Tabulacion de los datos del campo de llustracion

1. ;Qué técnicas aplica usted en sus disefios?

a. Tecnicas Analogicas 2 8%
b. Técnicas Digitales g 32%
¢ Uilizalasdos 15  60%

2. Antes de dar inicio a un disefio usted

a. Parte de recursos ya realizados 0 0%
b. Boceta 19 T76%

c.lmagina 1 4%

d. Investiga  20%
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Tabulacion de los datos del campo de llustracion

J. Los bocetos para su disefio usted los plasma en:

a. Unbetero 12 48%

b. El ordenador e 20%

. Lo que tenga a la mano 2 20%
d. Una hoja cualquiera 3 12%

4. En que momento vincula las técnicas analogicas con las técnicas digitales

a. Concepcion del Disenio 24 96%
b. Produccion del Disefio 1 4%




Tabulacion de los datos del campo de llustracion

2. ¢La experiencia influye en la obtencion de un buen disefio?

a Mucho 22 88%
b. Poco 3 12%
c. Nada 0 0%

6. ;iLa creatividad y la imaginacion de qué depende?
a. de la mente 5 20%
b, del software 0 0%
c. de la inteligencia 1 4%
d. de |la investigacion 19 /6%




Tabulacion de los datos del campo de llustracion

7. La calidad del disefio depende de:
a. El ordenador 0 0%
b.Eltiempo 14 56%
c. La experniencia 3 12%
d. La Crealtividad B 32%

8. Antes de llevar a cabo una llustracién usted tiene en cuenta

a. Los soportes en los cuales estara plasmada la llustracion 10 40%
b. Las ganancias que esta va a generar 0 0%
¢. El tipo de llustracidén que se quiere lograr 15 60%




Tabulacion de los datos del campo de llustracion

9. La técnica que usted utiliza en sus llustraciones es por

a. Optimizar tiempo 0 0%
b. Los resultados que se obtiene al finalizarla 18 72%
¢. Los medios que puede utilizar T 28%

10. ;De qué manera cree que el avance de la tecnologia a repercutido en las Técnicas
de llustracion?

aMucho 25 100%
b.Poco 0 0%
¢. Nada 0 0%




DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Resultados y discusion / Método Cuantitativo

Pre - Requisito

El andlisis de informacion se basa en el documento del cuestionario
elaborado para el método cuantitativo (la encuesta), y distribuido a la
muestra o grupo objefivo.

Procesamiento de la informacion
La informacion obtenida se ubicd en graficos estadisticos para la
codificacion y fabulacion de la informacion.

Andlisis e interpretacion de datos

La informacion fabulada estd sujefa y evaluada en porcentajes (del
0 al 100%) matematico la misma que ya estd dada por el mismo
Google Docs, fuenfe en la que se realizo la encuesta, ademds

de la aplicacion del andlisis descriptivo para cada pregunta del
cuestionario, en relacion con las variables (Cap 2).

Presentacion de datos
Se utilizd la tabulacion de los datos con graficos estadisticos,
utilizando el porcentaje para encontrar la diferencia.

A quienes

La muestra establecida fue realizada a los disenadores generales y
disenadores graficos graduados, de la ciudad de Cuenca, dedicados
a los diferentes campos del Diseno.

Qué dificultades

Las dificultades fue encontrar a cada disefador para enviar el
cuestionario y la recepcion de respuestas de los mismos ya que
la mayoria de los casos, tienen su oficina o frabajan impidiendo la
respuestas del cuestionario.

Diagnodstico del problema investigado
Se ha realizado un resumen de conclusiones de las preguntas del
cuestionario, que sirve para observar la realidad del problema.
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Procesamiento Data / Método Cualitativo

Se han realizado las enfrevistas individuales de cada disenador, junfo
con su memoria técnica grafica para realizar su respectivo andlisis.

Disenadores seleccionados

Se ha fomado a los siguientes disenadores representando a un
Campo en especifico:

Disefio Web Diseno Multimedia
Cristian Ramon Fabricio Salazar




Disefio Editorial Diseno Corporativo
Diego Morales David Arévalo

Erem

Disefio Publicitario Fotografia llustracion
Daniel Ordénez David Gutiérrrez Johnny Gavildnes




CRISTIAN RAMON

Disefio Web

"Tomate mds tiempo en el concepto no para que se vea bonito
sino para que dé una solucion”

Cristian desde siempre fuvo una afinidad por las interfaces vy las
aplicaciones moviles, es por ello que decidio estudiar diseno grafico
en la Universidad de Cuenca, consiguio graduarse en el 2012, desde
ahi empezd a meterse de lleno en el campo del disefo web.

En cuanto al disefo web en Cuenca opina, aun no se explofa como
ofros campos, aludiendo de que aun estamos en un proceso de
aprendizaje y que falta mucho por educarnos, principalmente en las
universidades, es por ello que él en muchos casos es autodidacts,

sin embargo, piensa que este proceso es secuencial y no pierde las
esperanzas de se llegue al objefivo de encontfrar buenos disefadores
de interfaces y experiencia de usuario.

Estrategias

Para Cristian el diseno web es parte de su dia a dia por lo que nos
comenta que la principal estrategia de diseno es fener pasion por lo
que haces, investigar, inspirarse en disefadores buenos ftanto locales
como infernacionales y posteriormente ver la competencia sobre
todo, que en algun momento como disenadores vamos a fracasar vy
hacer alguna propuesta que no funcione inicialmente, pero hay que
seguir intentdndolo para asi obtener experiencia y reconocimiento
ante el resto de la comunidad de disenadores y no solo pensar en

realizar disefo para Cuenca sino para fodo el mundo v eso a su vez
va hacer que después de un oporfuno tiempo se logre proponer
disefos ftanto aqui, como en EEUU o Alemania.

Actualmente Cristian acota que existe separacion de las técnicas
analogicas de las digitales, pero que depende de las carreras que uno
elija, sin embargo, en cuanto al diseno de interfaces él esta ligado a
las dos ya que segun su experiencia no se puedes hacer un UX silo
ejecutamos directamente en la computadora, sino que este deber
tener un proceso del cual nace del ldpiz vy el papel para saber que es
lo que vas a hacer en cada interfaz.

Estilo

Este disenador considera su estilo bastante minimalista, le gusta la
simpleza, esta a su vez va de la mano con la experiencia de usuario
y la usabilidad de la aplicacion o pagina web, enfonces sus disenos
siempre van a ser primeramente a mano, funcionales y esfables,
aunque hoy existe el flat design de IOS y material design para
android.
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Memoria Técnico - Gréfica

Proceso de Disefno

Proceso
Al proponer el diseno de interfaz y la experiencia de usuario que se
lo conoce como UX Cristian, habla que es ahi donde justamente

se plasma con el papel y con el lapiz, se empieza a bocetar las
inferfaces, considerando que estarian adecuadas para el uso a manera
prototipo y que después de eso pasa su idea al disefo de interfaces
como el Photoshop o a cualquier programa grafico que ayude a
terminar todo lo que esta en el papel.

Cristian si se frata de renovar una app nos dice que empieza por una
esquematizacion de fodo lo que tiene la app, busca problemas y da
una solucion.

Luego del esquema (boceto manual) realiza el diseno de campo

en Photoshop

Tanfo la web debe tener el mismo estilo que la app, en cuanto a
maqguetacion y programacion

Terminado es empieza a ejecutar la programacion con codigos
realiza la maquefa 0% en el programa (sublime text 20), crea estilos
propios y fiene confrol de todo. Es por esto que es una ventfaja

de hacer a mano todos los esquemas asi vas controlando cada
panfallazo y que es lo que quiere que la app o web vaya haciendo,
sefala.

Memoria Gréfica
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Esquematizacion de la app
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Aplicacion movil este proyecto de una aplica-
cion para la Universidad Yachay que pretende
mostrar toda la informacion institucional, ade-
mas los esfudianfes gozaradn de una experien-
cia unica al navegar por la aplicacion Yachay

Como se menciono Cristian empieza la codificacion desde
cero de esta manera fiene el contfrol de cada pantalla y que
es lo que quiere que haga cada una.

Realizo un proyecto para Tedx Cuenca 20714, un sitio

web adapfado a fodos los dispositivos moviles. Una
colaboracion de Almendra para la organizacion sin fines de
lucro de TEDx.
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ProyectoWebBoost es un proyecto
mediante el cual se busca crear una
plataforma de innovadores, donde se podré
parficipar en retos impuestos por diferentes
tipos de instituciones o empresas. Uno de
los proyectos mas fuertes actualmente
sigue en proceso de desarrollo para mejorar
la experiencia de usuario.

APLICACION FINAL

Tedx Cuenca 2015

Proyectoweb segun nos comento Cristian
para el 2015 estd re-disenando Tedx, en
donde se incorporardn fodas las fendencias
actuales web, sinfiédose afortunado de que
forme parte de un proyecto y asi le permita
mostrar su nivel técnico y creativo
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FABRICIO SALAZAR

Disenio Multimedia

En la conceptualizacion sino cuentas un mensaje no sirve de
nada. Si estéticamente se ve bien pero no dice nada anfes
como funciona simplemente echaste tu tiempo al vacio y lo
perdiste”

Fabricio estudio la carrera de diseno grafico en la Universidad
de Cuenca pero en cuanto impartieron la cétedra de animacion,
descubrio lo que queria hacer siempre, se sinti¢ identificado de
alguna manera con esta drea, se graduo en el 2013 y desde ese
enfonces se dedica al diseno mulfimedia y video mapping.

Acerca de este campo en la ciudad, cuenta que hay mucho por
descubrir ya que hay que ser prolijos en lo que se quiere lograr, que
no hay oporfunidad para la fener equivocaciones debido que es
muy notorio en el diseno mulfimedia y argumento que, “si amas lo
que haces adelante y has cosas fuera de lo comun que muchos se
sienten identificados con lo nuevo con lo novedoso e innovador”.
Pero que siempre fengamos claro que la proyeccion 3D mapping,
consiste en crear loops de video, a partir del modelado virtual para
alterar la perspectiva visual del movimiento y las formas a fravés
de juegos visuales que enganan a la mente de los asistentes en una
perspectiva 3D.

Estilo

Para Fabricio el diseno es un estilo que uno va adquiriendo a lo largo
que se va dando a conocer, pero prefiere dedicarse a realizar diseno
experimental, minimalista y limpio ya que trabaja mediante gréficas
en 3D, por lo que hay que obviar un poco los detalles debido a que
el frabajo final se lo aplica sobre fachadas medianfe proyecciones
audiovisuales.

Estrategias

Este amante de las proyecciones visuales dice que "Todo

diseno debe fener una base investigativa si tienes eso tendras

tu diseno asegurado ya que en base a eso lograras una buena
conceptualizacion del mismo y defender tu diseno ante los demds’”.
Ademads que realizar la etapa de bocetacion es primordial ya que

el papel es el lugar perfecto donde podemos equivocarnos e ir
descubriendo las formas, pero después no debido a que el diseno
multimedia es en cierto punto complejo vy que es imposible dejar
de lado dicho proceso base ya que todo lo multimedia fiene su raiz
en los bocetos, en este caso story board que se realiza como guia
principal para que la proyeccion sea exiftosa.
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Proceso de Disefio

Fabricio al enfrentar una propuesta de disefio empieza por el papel
definiendo que es lo que quiere mostrar y anfe todo proyectar.
Grafica lineas hasta formar las ilustraciones finales las cuales las
realiza primeramente a mano tomendo en cuenta que cada una fiene
un concepto, un porqué de estar alli, no simplemente por hacerla.
Luego realizo las animaciones en 3D y para pasarlas a ofro programa,
en esfe caso cinema 4D para el modelado de tfodo. Hay que tener en
cuenta que fodo esto depende de las formas que se utilizan.

Para finalizar fodo se proyecta con en un infocus mas un servidor
que llegaria a ser la misma computadora, se necesitan fondos
blancos, ademds de un andlisis previo de la composicion definida por
la estructurada de proyeccion, es decir los soportes de superficies
iregulares. La idea principal es pensar en ¢Qué quiero comunicar?, y
¢Como lo voy a comunicar?

La iluminacion es el factor primordial, para realizar el mapping 3D,
por esta razon se consideran las zonas mas obscuras para proyectar,
siendo necesario realizar un estudio de la luz v en la transicion de sus
formas. Para crear efectos visuales se rige a un sistema ordenado y
sistemadtico en la construccion del video mapping. para conectar la
animacion con la estructura.

Memoria Gréfica

Gréfico en papel

lustracion de graficos
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Vectorizacion de gréficos
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Prueba y render del Mapping antes de la
aplicacion final, se realiza prueba para ubicar
de manera correcta cada grafico, mds aun si la
superficie no es en su totalidad regular

Aplicacion del Mapping final se lo realizé en
el centro histoérico de la ciudad
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DIEGO MORALES

Diseno Editorial

‘Caaa diseno tiene un porqué debe verse como unico no
convencional, no todo igual mds bien disenar pequenos detalles
Va que los mismos siempre se los apreciard mds”

Diego estudio diseno grafico en la Universidad del Azuay vy se
graduo en el 2010, pero su aficion por crear productos finales como
libros, cuadernos y mas hizo que se dedicard al diseno editorial y
diseno publicitario.

Con respecto al disefo editorial opina que en nuesfro medio se
ha venido desarrollando progresivamente. Afos afrds pocos son
los disenadores que fenian éxito en el campo editorial debido a
las anfiguas casas editoriales que ya existian y las personas tenian
temor a lo que los disenadores proponian y pocos se avenfuraban
a los nuevos disenos. Pero en los ultimos anos enfidades publicas
invierten dinero en publicidad y por lo tfanto para los disenadores
graficos se han abierto una gran gama de oporfunidad para
demostrar nuestro frabajo y de esta manera el mercado ha ido
creciendo paulatinamente, pero a la vez dando una enorme apertura
para extenderse aun mas.

Estrategias

Diego siempre ha buscado la manera de sobresalir ante los demds
por lo que ha sido autodidacta desde que salio de la universidad y
nos dice que un buen diseno no se obtiene al primer infento, que en
muchos casos se necesifa realizar bocetos, pero en ofros no y que
no hay un parametro lineal para obtener un buen diseno. A veces el
boceto supera mucho mds al producto final, lo importante es tener
en consideracion no solo la vision que se tiene de disefo o lo que
el clienfe necesita sino qué en muchos casos el clienfe no tiene una

vision correcta de que es lo que quiere, por lo que es necesario
sacar varias propuestas, tener varias ideas de lo que quieres sacar,
poner a prueba y pedir opiniones a los demds (no disenadores)
preguntando sobre la respectiva valoracion del diseno, y de esa
manera primeramente ver si se entiende el mensaje del diseno y
segundo si estd realmente impactando, ya que una cosa es disenar
algo que se entienda claramente, pero la empatia que la gente tenga
con el mismo es un caso separado para lo cual es fundamental
encontrar un adecuado equilibrio enfre estas dos partfes.

Estilo

El estilo de este disenador esta muy bien definido ya que le gusta
mantenerse en una linea tecnologica y demostrar a traveés de lineas
rectas y oblicuas su identidad en el disefio y asi obtener un buen
producto final, sin embargo, argumenta que no puede hacerse solo
a una tendencia ya que el diseno debe adaptarse a las necesidades
y a la estética de cada producto y cada clienfe y qué en muchos
Casos no sera posible poner ese toque diferenciador de cada
disefador que lo distingue de otros disefadores debido a que no
siempre se estara en los mismos lineamientos.
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Proceso de Disefno

Diego realiza varias lineamienfos en cuanto al proceso de diseno
debido a que el disefo editorial es muy amplio pero en breves paso
nos comento, que lo principal y como punto nimero uno realiza una
reundn con el clienfe y acafa fodo lo que este le pide.

Luego investiga a cerca del frabajo que se le encomendo, de esta
manera realiza una lluvia de ideas y disena varias propuestas v la que
mejor se apegue a lo que cliente necesita la frabaja hasta logra el
producto final.

El dice que no tiene una sistematizaciion de pasos ya que no es lo
mismo realizar un libro, una revis, o un ferminado con troquel para
una farjeta de invitacion.

AERTA!
Memoria Gréfica ki

A continuacion se mostrara una galeria de sus trabajos.

Este producto lo propuso, como afiche pero a la vez con un
triptico, por lo que podia ser usado de las dos formas

Graduacion
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DANIEL ORDONEZ

Diseno Publicitario

La clave es seguir y ver disenadores de calidad y hards disenos
de calidad. caso contrario te estancards, nunca tengas miedo a
expresar todo lo que pasa por tu cabeza, ahi estd el éxito, asi
que ve buscalo y se diferente”

Daniel es disenador grafico graduado en la Universidad del Azuay en
el ano 2009. En la actualidad es director de arte en la revista BG y
dedicado al diseno publicitario.

Apasionado por lo que hace, €l dice que si no existiera el diseno

no sabria qué hacer, no se hallaria haciendo otra cosa mas que
disenando.

Nos comento que el diseno publicitario en Cuenca le falta mucho
por explotfarse, pero que con las nuevas leyes de comunicacion se
abrira mds estd drea en nuestra ciudad, pero que depende de los
disenadores que esto se cumpla.

Ademads argumenta que debemos abrir nuestras menfes mds alla

de lo que nos brindan nuestros profesores en las aulas de clase,
haciendo referencia a que los disenadores debemos ser autodidactas
y avanzar mds no quedarnos con las bases que se nos imparfen en la
Universidad.

Estrategias

Dentro de sus estrategias de diseno, nos cuenta que una buena idea
se la consigue investigando, empapandonos del producto v el cliente
caso contrario, estamos perdidos, y ademads esto lo reforzamos con
un bueno boceto de lo que queremos expresar y comunicar.

Daniel no es de los disenadores que foma su computadora y deja
que la misma haga todo, sino que le gusta fener el control sobre el
diseno.

También habla que la etapa de bocetacion en muchos disenadores
se esta perdiendo y que no deberia ser asi ya que la idea nace del
papel y fiene mucho mds fuerza y a mas de eso fener un respaldo
de lo que nace antes de digitalizarlo, sin embargo, hay muchos
disefadores se casan con una de las dos técnicas y eso no deberia
ser asi, debemos tener un equilibrio entre las dos.

En cuanfo a los productos o disenos opina que aparte de verse
estéticamente bien estos deben ser funcionales y que eso se
consigue con ideas claras y sobretodo con una buena etapa de
investigacion y conceptualizacion.

Estilo

El define al estilo de sus disefios como lineales, no es organico en
sus formas, es un apasionado por la precision y lo prolijo tanto que
anade dibujo fécnico en sus arfes como puntos de fuga para realizar
las respectivas perspectivas.

Punfualiza que es muy formal cuando debe serlo pero libre cuando
no.

Este disefador fuciona las dos ftécnicas al momento de
conceptualizar sus disefos para generar ideas y después pulirlas y
conseguir el resultado que el clienfe desee.
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Proceso de Disefno

Daniel para dar inicio a cualquiera de sus disenos realiza un BRIEF.
Para después analizar todo lo que necesite y plantearse el concepto
que quiere lograr con su artfe final.

El no dice que las formas, colores y texturas dependen del concepto
ya que el mismo es el que manda en el diseno, que sin concepto no
hay diseno.

Luego realiza los bocetos respectivos y dice que no realiza uno, ni
dos, sino los necesarios hasta conseguir lo que quiere expresar y
conceptualizarlo de la mejor manera.

Para finalizar escanea los bocetos vy para digitalizarlos utiliza
programas como lllustrador y Photoshop, pero que ha habido
muchos casos en los que el boceto estd muy bien concebidos y
prefiere quedarse con el escaneado v frabajar sobre el mismo.

Memoria Gréfica

llustracion creada para celebrar a Cuenca - Ecuador en sus fiestas
La ilustracion compone de fradiciones, lugares, fauna y flora de la
ciudad. Aplicacion para Banco del Austro - Publicidad impresa

Boceto - ilustracion Detalle relleno de color - Photoshop
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Homenaje a Pedro Almoddvar. La solucion gréfica se realizo
pensando en la cromatica que el director usa v la fipografia manual

@ hecha con tinfa, que le da estética "almodovariana” que ser algo

BANCO DEL AUSTRO ' Unico confemporameno pero sin dejar atras la cultura pop que €l

artista admira.

Maja alude a una chica que por su aspecto agrada a los demads.

Las chicas de Almoddvar son majas buscadas por €l, para el papel

preciso.
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Como nos habia comentado Daniel en la enfrevista
el es un disenador le gusta mucho realizar sus
Ex HOMEMA-JE A disenos de manera analogica

FEDRE ALFMODOVAA a continuacion algunos de ellos:
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ARTE FINAL

Nos comentd que este proyecto se relalizd en Argentina
mienfras en fomaba un curso, pero que por falta de tiempo
no pudo participar, pero que ha pesar de eso lo realizd vy

lo subi¢ a su BEHANCE personal y recibid un insignia del
grupo, PANTONE, siendo este un grupo en donde publica
en supdgina 'y gue es muy bueno ya que este grupo
publica en su pagina los mejores frabajos.
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DAVID AREVALO

Diseno Corporativo

Debes tener un cardcter innovador con espiritu emprendedor
v arriesgado, esto te llevard a ser propositivo, original en cada
proyecto y refo y recuerda que la estética del diseno siempre
va a depender a quien te vas a dirigir’

David es una persona muy carismatica, hizo su carrera de diseno
grafico en la Universidad del Azuay gradudndose en el ano 2010,
este disenador tiene aficion al diseno corporativo, publicitario e
ilustracion y realiza una fusion de las fres para obfener excelentes
resulfados.

Desde su punfo de vista dice que el diseno corporativo tiene
criferios de diseno y ese es el plus o el valor agregado de las
empresas o negocios. Dichos criferios se basan en cuanto al
manejo de marca, proporciones y composicion siendo fodos muy
importantes debido a que el diseno fiene objefivos, ya sea este
un cartel grafico o conceptual o si el diseno fiene que vender y
ese es el objetivo, de la misma manera tiene que cumplir ciertos
criterios como cromética, los elementos de composicion, debe
obtener mensajes claros y esfo se logra con la jerarquizando de
los textos, por lo tanfo el diseno v la publicidad van de la mano. El
tema corporativo visto desde el marco de la publicidad el disefo
estd denfro del mismo, siendo que el diseno corporatfivo implica
una etapa en donde estan las estrategias y objetivos de marca,
definiendo un desarrollo conceptual pero que a esta ligado con
comunicacion y a su va de la mano de una estfrategia de marketing.

Estrategias
Para David mds que una estrategia se debe realizar un proceso de

diseno, cabe recalcar que no existe una receta porque a veces los
procesos comunes o normales cambian, pero como primer paso

de una buena estrafegia, para este disenador es reunirse con el
cliente, donde solo se limita a escuchar, y apuntar lo mas relevante,
para generar el BRIEF en base a todas las ideas que tenga el cliente,
argumenta que en muchos casos habran clientes que ya tengan

una marca definida pero la misma tendra problemas de aplicacion o
proporcion, enfonces en base a eso empiezas a trabajar ya que no
puedes desechar fodo el frabajo que va realizaron antes, algo se ha
de rescatar de eso para redisenar la marca.

Es por ello que para David la reunion es vital dependiendo de los
Casos para conocer y empaparse de todos los pardmetros ya que
para él toda informacion sirve, pero siempre dependerd del fema y
ese es el primer paso y ya con eso podemos pasar a un proceso de
boceto de ideas vy la concrecion del diseno que impacte a primera
vista.

Este recomienda que jamds haya que mostrar a los clienfes el
boceto de las ideas sino mdés bien ir mas alld e ir con algo ya definido
y como se Vveria el diseno final y argumentar cada elemento que hace
parte de la composicion.

Estilo

Para David es complicado definir un estilo ya que se desenvuelve en
muchos campos, sin embargo, para €l es importante realizar disenos




innovadores que sean capfados a primera vista, dice que el estilo
simplemente lo puedes poner en fus propios artes, caso contfrario
debemos regimos a lo que el cliente pida vy que el diseno cumpla con
su fin dotar de personalidad a las empresas.

Memoria Técnico - Gréfica

Proceso de Disefio

Depende de a quién te vas a dirigir por ejemplo en el fema de
identidad corporativa, sime dirijo a empresas grandes o gerenfes
comerciales no puedo llegar con bocetos, si existen otros recursos
mas formales y elegantes pero si de pronfo quiero hacerme notar
con un enfoque mas creativo y quiero llegar de otra manera esto

va a depender de lo marques como estrategia que ese va a ser

el paso anterior a generar el diseno sobre todo cuando se realiza
campanas o identidad corporativa cuando uno frabaja hay marcas
que se han posicionado de alguno manera ya que ufilizan diferentes
recursos como la fotografia, colores y todo pero en algin momento
utilizar cosas diferentes como ilustraciones analogicas y animadas,
enfonces eso ya depende mucho de la estrategia de marca, hay
marcas que logicamente necesitan mostrarse mucho mdés formales
enfonces hay no hay como realizarlas mucho a lépiz, de pronfo en

la idea dependiendo del ilustrador, pero siempre va a depender del
objetivo de la campana o idenfidad corporativa. Ambas técnicas
estan bien sino que depende de la estrategia v la intencion.

Memoria Gréfica
Recopilacion de las marcas que ha realizado David, son muchas por

lo que no fueron explicadas una a una, pero en la enfrevista lo hizo a
manera general.
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En cuanto a publicidad e ilustracion, se ha
realizado fambién una pequena recopilacion

Campana Mejor Prevenir, en este flyer David,
comento que fuvo que realizar varias pruebas hasta
que el producto tenga la funcionalidad que el queria
darle
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En el caso de las llustraciones para la Revista

Chispiola, acoté que siempre realiza primero el
boceto de manera manual y luego lo digitaliza
Chisp;ola éi
= > i - !

UN PRODUCTD
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DAVID GUTIERREZ

Fotografia

El éxito estd desde el antes hasta el momento en el que
entregas la fotografia, es importante cada detalle, por minimo
que parezca, experimenta nuevas cosas y a cambio obtendrds
calidad”

David hace algun tiempo atras tomaba la fotografia como un hobby
pero con el paso del tiempo se convirtio en su estilo de vida a pesar
de haberse graduado en la Universidad del Azuay en el ano 2010, en

la carrera de diseno gréfico.

Con referente a la fotografia él dice que en la actualidad en nuestra
ciudad ha mejorado mucho y uno de los factores principales
remonta a la accesibilidad de los equipos fotograficos, recalca que
comparte el fema de que la fofografia no es solo esto sino mas
bien del 0jo, pero mucho tiene que ver la calidad de imagen que se
puede lograr con uno u ofro equipo.

También argumenta que, esta bien que como oportunidad es bueno
debido a que muchas empresas estan a la par con la tecnologia
haciendo de esta manera que exista mds competencia y cada quien
quiere llegar a tener una mejor imagen que otros.

No hay mucha gente que esta dedicada a hacer fotos para
publicidad comercial pero hay muchos que se dedican al drea de
bodas y por otro lado muchos experimentan en el tema de la moda,
dice el talenfoso fotografo, sin embargo, recomienda que hay que
tener en cuenfa que Cuenca es un mercado pequeno pero los que
hacen fotografia han enconfrado su nicho.

Estrategias
Es ingenioso fotografo dice que sus estrategias es un proceso

y que lo aprendio mediante la prueba y error, que realmente para
obtener una buena fotografia hay que verla desde el punfo de

vista técnico y punfo de vista comunicacional, aclarando que
técnicamente hay un tema de equipos de luz, esquema de escenario,
comunicacion y principalmente fema de concepto por qué no se
empieza a disparar porque si, sino que se debe tener la idea clara
asumiendo el tipo de fotografia que se quiere lograr tanto como
comercial, artistica o boda

Dice que esfto es muy importante ya que si en el caso de necesitarse
hacer una luz dramdtica o mas light o quiero que se vea producido
0 no muy producido y en base a eso defermind que si va a usar una
luz 0 mas, entonces primero se debe analizar el concepto, la idea y
que es lo que se quiere lograr y que foma se necesita sacar, si bien
la fotografia esta a cargo del fotdgrafo pero para David, es mas
que eso es un trabajo en equipo, ya que el éxito de una fotografia
es debido a la genfe con la que se trabaja como la maquilladora,

la peinadora, la persona que se encarga del estilismo en la ropa, la
modelo, en fin fodo eso va a conjugar para fener un buen quipo y
por ende una buena fotografia .

Estilo

Para David este fema es complicado porque muchas veces tocard
experimentar de todo sin embargo, a lo largo del fiempo se va
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adquiriendo una linea, por lo que €l define a sus fotografias quiza
algo perfeccionista, con cierto grado arfistico.

Nos cuenta que no ha hecho muchas fotos comerciales debido a
que existen muchos fotografos en ese mercado.

Ademds argumenta que, el plus es el foque artistico que le da a

sus fotografias, debido a que hay un concepto detfras. Un fuerte a
su favor es que, es disenador y aplica esos conocimientos en sus
fotografias, gracias a los parémetros, a la estética, composicion y
concepto es puede llegar a concebir fodo un ambiente dentro de la
fotografia asi sea una fofo en fondo blanco eso estéticamente tiene
una preparacion y una conceptualizacion detras.

Ofro valor que David senala en sus fotografias es el fema de la
posfproduccion, comenta, que puede guedarme cuafro horas en
una foto, no cambiando a una persona, esto debido a que existen
diferentes posturas de que si se realiza o no hago retoque, pero

él piensa que si se lo realiza de manera correcta dard realce a la
fotografia sin abusar, ya que nadie le va a gustar que le diga que no
es esa persona que estd en la fotografia, la idea es hacer el retoque
con prolijidad y mesura con el fin de coger algunos detalles que
hayan salido mal y hacerlos que se vean bien, tal puede ser una
arruga en la ropa o manchas, la piel. Todo esto siempre que la foma
esfe bien caso confrario, es una pérdida de tiempo retocarla.

Memoria Técnico - Gréfica

Proceso de Disefio

David senala que su proceso es similar en la mayoria de fotografias
que realice, pero que para empezar a disparar su camara lo principal
es tener un buen equipo de trabajo, comolas maquilladoras, las
peinadoras, las personas encargadas del vestuario y principalmente
las modelos y si hay que realizar algun tipo de infalacion previa la
realiza maximo en 30 minutos. Comenta de que en muchos casos
ha realizado una produccion de fres horas para obfener cinco fotos,
pero para el ahi estd el refo de sacar una buena foma.

Luego de esto como ya menciono en la entrevista realiza la

postproduccion de sus fotos que nos es mas que el refoque.

Para el este es un plus en sus fotografias, jamds he enfregado una
sin refocar, anadio.

Este talenfoso fotografo afirma que para el siempre el fin justificard
los medios, asi que si fiene en sus Manos buenos equipos de
produccion, no tendra que pasarse horas en Photoshop tratando de
cambiar una foma.

Memoria Gréfica

Postales realizadas para el Ministerio de Deporte, tiene varios
tipos de terminados, como laminado mate, laca de reserva vy fintas
fluoresentes.
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Angelical, una noche de Diseno, Arte y Moda, David fue uno
de los promotores del evento y dijo estar muy confento por
la acogida que tuvo el mismo.
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Refoque de una fotogréfia, como ya menciono antes, su ob-
jetivo no es cambiar a la persona de la fotografia sino mas
bien arreglar pequenos detalles, que favorezca ala persona y
se obtenga una foto espectacular

Antes del refoque

Fotografia Final

AV ) 4 A 4
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JOHNNY GAVILANES

llustracion

Dibujo porque es una extension de mi mente. Personalmente
pienso que los detalles minimos se ven bien y hace fuerte la
ilustracion”

Johnny més conocido como Don Choto” es un disenador gréfico
graduado en la Universidad de Cuenca en el ano 2012, desde ese
enfonces ha encontrado una pasion por la llustracion, y nos cuenta
que este campo en Cuenca esta incursionandose debido a que los
nuevos profesionales estan abriendo nuevas tendencias aportando
con trabajos mds innovadores a realizar propuestas mas estéticas,
arfisticas y conceptuales.

Estrategias

Acerca de sus esfrafegias para obfener una buena ilustracion no
cuenta que, lo que le ha ayudado es el proceso que sigue para
realizarlas, el los llama pasos sistematicos o lineamienfos dentro de
la ilustracion, dando inicio con la conceptualizacion, luego dar paso
a la bocetfacion y el detalle puro que es lo que mas lo caracteriza de
ofros ilustradores de la ciudad.

Johnny es un talentoso ilustrador y piensa acerca de la separacion
de las técnicas que no existe sino que bien es como cada uno

va evolucionando su propia técnica innata o digital, debido a que
el plantea muchas cosas digitales en vector pero dice que hay
personas que hacen cosas increibles de manera manual enfonces

no piensa que sea un distanciamiento sino mdés bien es como llegar
lograr los objetivos con las técnicas planteadas. Este ilustrador
ejecufa la parte andloga cuando realiza los bocetos o también
depende del frabajo, en muchos casos se lo piden hecho a mano.
Ademds de vincular las dos técnicas con esta estrafegia, el recurso
de los bocetos, el scaner v la foto copia, experimentacion de
materiales y soportes, son los recursos mas usuales que ufiliza en su
trabajo.

Estilo

La ilustracion es su estilo de vida, hizo de ella un estilo de vida

por lo que, ya lleva tres anos utilizando una técnica especial en sus
arfes, esfa es conocida como Vexel que segun su definicion no es
mas que la superposicion de planos vectoriales para dar un efecto
realistico o de cierta forma mas contemporénea por la conjugacion
de los mismos.
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Memoria Técnico - Gréfica

Proceso de Disefno

El proceso que realiza Johnny es similar en fodos sus tfrabajos. El
empieza por crear un pincel con la herramienta pluma de Adobe
lustrator, este le sirve para realizar el delineado de sus ilustraciones
y los detalles los pone con la herramienta lapiz v va agregando
elementos.

Es asi como va generando la estética de la ilustracion, anade que
cuando hace caricaturas o personajes fraza bocetos, utiliza collage
o foftografia.

La parte de los ojos, realiza tfrazos mas sutiles y controla las
direcciones vexel ‘figuras superpuestas” va superponiendo y
profundizando el color, trama y sombras. Para luego continuar con
sombras Y luces

Cuando del cabello se frafa a Johnny no le importa hacerlo uno a uno,
dice que es ahi donde pone a prueba su capacidad para ufilizar la
técnica de vexel, lo realiza con el lapiz frazando en zigzag luego lo
detalla con el pincel que creo al inicio, va utilizando varios grosores y
opacidad.

Confinua con las luces las realiza con | herramienta de fusion luces,
con dos figuras superpuestas que luego le permite un difuminado y
asi lograr una doble luz.

Algunas recomendaciones que dio fueron que es imporfante generar
una palefta de color, de esta manera ir creando luces, sombras

y tonalidades medias, y que seamos ordenados al momento de
realizar una ilustracion que se frabaje por capas. Al inicio era no era
ordenado frabajaba en una sola capa, anadio.

Los detalles mds significativos lo realizan con el trazo normal (pluma)
y complementa con el pincel del inicio.

Memoria Gréfica

Pincel que crea al inicio

Delineado de la lllustracion

Tipografia realizada a mano
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Boceto y delineado

Detalle en los ojos

ARTE FINAL

Detalle en el cabello
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Esta ilustracion fue realizada en homenaje a los 140
mejores futbolistas, que participaban en la copa
América 2015

Johnny decidio crear a Felipe Caicedo

Delineado

Detalle ARTE FINAL
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Andlisis Data / Método Cualitativo

Se han realizado las entfrevistas a las personas planteadas y se
ha escrito las respuestas de cada disenador a manera de ensayo
individual junto con su andlisis técnico grafico.

El andlisis técnico - gréfico fue dividido en el proceso que realiza
cada disenador, segun el criterio personal de cada uno y una
memoria grafica a base de fotografias que fueron recolectadas y
documentadas en cada enfrevista realizada y otras facilitadas de
manera personal por parte de los disenadores.
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DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

Resultados y discusion / Método Cualitativo

Con la culminacion de las entrevistas al grupo de expertos se
procedio a recolectar los resultados y a ponerlos en discusion.
Enfocandonos en las variables a investigar, necesidades de
informacion y sin dejar de lado los objetivos de la investigacion
los cuales son: objetivo general aportar en la demostracion de
importancia de la vinculacion enfre técnicas analogicas y digitales
en los procesos del diseno gréfico y el especifico descubrir las
diferentes estrategias de vinculacion entfre fécnicas analogicas vy
digitales que utilizan los disefadores en Cuenca.

Daremos inicio por la opinion que cada disenador dio acerca del
campo al que se dedican, con fomando como referencia el contexto
de la ciudad de Cuenca.

Los campos de diseno web, publicitario, fotografia e ilustracion

sus respectivos represenfantes dieron una respuesta similar a que
en nuestra ciudad falta explotar mas, ya que recién esta fomando
posicion en el medio

En muchos casos debido al alcance de los equipos para producir
muchos piensan que ya hacen fotografia, menciono David Gutiérrez.
Por ofro lado Johnny Gavilanes acota que la ilustracion esta abriendo
campo debido a las nuevas propuestas de los nuevos profesionales,
sin embargo, Cristian Ramon cree que hace falta mas aprendizaje
dentro del campo del diseno web. Pero para Daniel Ordonez las
nuevas leyes de comunicacion ayudardn a abrir més el diseno
publicitario en Cuenca.

Se pudo apreciar que cada disenador tiene sus propias estraftegias te
diseno que van desde tfener una investigacion previa al diseno para
poder sustentarlo, hasta la produccion del mismo.

La gran mayoria realiza una efapa de bocetacion en sus propuestas,
excepto David Gutiérrez, pero el asumid que un plus para sus
fotografias es que es disefador grafico y aplica fodos esos

conocimientos al momento de realizarlas, tales como estética,
composicion y concepto.

Cada disenador tiene sus propias estrategias, de esta manera
diferenciéndose a los demas.

Reunirse con el clienfe es una de las principales estrategias que
utilizan estos amantes del diseno, el escuchar lo que necesitan les
ayuda al segundo paso que es el realizar un BRIEF que en muchos
casos es dejado de lado.

Acerca de este fema David Gutiérrez vy Fabricio Salazar, se
cafalogan como disenadores experimentales, que en algunos casos
realizan proyectos en base a la prueba y error, logrando resultados
sorprendentes.

Los representantes de disefo web, publicitario y editorial dicen
gue una de sus estrategias es ser autodiddctas e investigar por su
cuenta, eso los hace cada vez mejores, ademds de seguir a buenos
disenadores tanfto nacionales como internacionales.

Cada disenador fiene su propio estilo bien definido, pero fodos
argumentan que en la mayoria de casos no se puede aportfar ese
toque personal que los diferencian de los demads, debido a que las
propuestas de los clienfes son totalmente diferentes. Pero cuando
pueden lo hacen y son reconocidos por la misma razon.

Este grupo de expertos realizan proyectos que principalmente
cubran un problema y segundo sean funcionales, ya que no sirve de
nada si no cuenta un concepto o no funcionan, menciona Fabricio
Salazar, sin embargo David Arévalo, piensa que todo esto depende
de a quién o a quienes nos estamos dirigiendo v lograr satisfacer al
clienfe sin olvidar que el cliente es quien siempre fiene la razon.
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CONCLUSIONES

El objetivo de mi proyecto es aportar a la demostracion de
importancia de la vinculacion entre las técnicas analogicas y digitales
en los proceso del diseno gréafico , las fuentes de informacion que he
tenido a mi alcance han sido amplias en cuanfo ftécnicas analogicas vy
digitales contando con informacion actualizada.

Los campos del Disefio que se he analizado durante el marco

tedrico han sido disefo web, multimedia, corporativo, publicitario,
editorial, ilustracion y fotografia que han sido las éreas en las cuales
he decidido basar mi estudio de campo para poder concluir si en el
campo laboral se hace uso de las técnicas analogicas y digitales.
Para poder fener una mirada mas profunda se realizaron entrevistas

a disenadores gréficos que ejercen en el medio con algunos anos de
experiencia, logrando constatar que los disenadores consideran que
se debe enfatizar en la idea a plasmar de manera andloga para que
pueda llegarse a una concepcion de lo que se desea hacer para luego
hacer un buen uso de la fecnologia.

En base a los homologos analizados se ha decidid tomar la
esfructuracion de la Universidad de Milagro donde se profundiza la
investigacion basados en su metodologia cuantitativa a base de
encuestas y su método cualitativo el cual se realiza con entrevistas
Durante la planificacion se fomo una base de dafos la cual consta de
un total de 664 individuos con una subdivision de 184 disenadores
graficos y 380 disefadores generales graduados de la Universidad
del Azuay, y 100 disenadores gréficos de la Universidad de

Cuenca, para la seleccion de la muestra se aplico la formula para
poder calcular el tamano de la muestra dando un resultado de 256
individuos para la aplicacion del método cuantitativo. El tipo de
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muestreo aplicado es el probabilistico aleatorio el cual selecciona
individuos de la base de datos para ser encuestados.

Durante el desarrollo de la investigacion en cuanto al método
cuantitativo se inicio por la aplicacion del pretest el cual se aplico
de manera personal y asi probar la usabilidad, la comprension de las
preguntas v las dificultades al momento de completar como base
para la creacion del test que serd aplicado finalmente a la muestra de
256 individuos , los cambios que se vieron necesarios era la division
del cuestionario por campos del diseno, logrando como resultado un
test con 7 preguntas generales y 3 preguntas especificas basadas
en el campo laboral que los disenadores ejercen.

Para el procesamiento data la encuesta final fue realizada en Google
Docs, para poder abarcar un mayor numero de la muestra, esta fue
publicada y enviada via redes sociales durante un periodo desde

el 8 de Abril del 2015 hasta el 19 de mayo del 2015 en donde se
cerro la recepcion de respuestas. De las cuales se recepto 170,
representando el 66,40% de la muestra, por lo tanto es factible para
el proyecto. Se obtuvo la respuesta de 73 Disenadores graduados
de la Universidad de Cuenca y 89 de la Universidad del Azuay, los
campos del disefo a los que estos se dedican en el mercado laboral
son del 7% Web, 9% multimedia, 8% editorial, 21% corporativo,
27% publicitario, 12% fotografia y 16% ilustracion , estos dafos

han sido redondeados teniendo como respuesta que el campo de
mayor desarrollo en la Ciudad de Cuenca es el diseno publicitario.
De la muestra se obfuvo de que de las 170 individuos encuestados
10 consideran que para el disefio es necesario la combinacion

de las técnicas andlogas como digitales. Las técnicas analogicas




son vinculadas con las ftécnicas digitales durante la concepcion

del diseno fue la respuesta de 130 encuestados, 40 entrevistados
respondieron que lo realizan durante la produccion. Se puede
percibir que los encuestados en la mayoria de los campos sefalados,
prefieren ufilizar las dos técnicas en sus proceso de diseno. Ademds
que prefieren trabajar la etapa de bocetacion en una hoja que fengan
a la mano, pero depende de el campo al qué se dediquen. Uno de los
datos principales que sobresalio fue a que la mayoria de ilustradores
preferian hacerlo en un betero para llevarlos a todos lados vy tener
una me jor documentacion de sus obras. Dentro de su proceso se
constatd que la mayoria anfes de dar inicio a un disefo, lo primero
gue hace es investigar, para tener fundamentos para sustentar

los resultados finales, satisfaciendo las necesidades del cliente y
cumplir con los objetivos para los cuales fue realizado. El 100% de
los disenadores dedicados a la Fotografia e llustracion respondieron
que el avance de la tfecnologia ha repercutido en estos campos

del diseno, que ha ayudado a acortar tiempo en las entregas de los
trabajos finales.

Para el campo cualitativo se realizaron 8 entevistas a disefadores
de renombre, con la culminacion de las enfrevistas al grupo de
expertos se procedio a recolectar los resultados y a ponerlos en
discusion. Enfocdndonos en las variables a investigar, necesidades
de informacion vy sin dejar de lado los objetivos de la investigacion.
Los campos de diseno web, publicitario, fotografia e ilustracion

sus respectivos representantes dieron una respuesta similar a que
en nuestra ciudad falta explotar mas, ya que recién esta tomando
posicion en el medio. Johnny Gavilanes acota que la ilustracion esta
abriendo campo debido a las nuevas propuestas de los nuevos

profesionales, sin embargo, Cristian Ramon cree que hace falta mas
aprendizaje dentro del campo del diseno web. Pero para Daniel
Ordonez las nuevas leyes de comunicacion ayudaran a abrir mas el
diseno publicitario en Cuenca. Se pudo apreciar que cada disenador
tiene sus propias estrafegias fte diseno que van desde fener una
investigacion previa al disefo para poder sustentarlo. Y que la gran
mayoria realiza una etapa de bocetacion en sus propuestas, excepto
David Gutierrez, pero el asumio que un plus para sus fotografias

es que es disenador gréfico y aplica fodos esos conocimientos

al momento de realizarlas, tales como estética, composicion

y concepto. El reunirse con el clienfe es una de las principales
estrategias que utilizan estos amantes del diseno. David Gutiérrez

y Fabricio Salazar, se catalogan como disenadores experimentales,
que en algunos casos realizan proyectos en base a la prueba v error,
logrando resultados sorprendentes. Los representantes de diseno
web publicitario y editorial dicen que una de sus estrategias es el
ser autodidactas e investigar por nuestra cuenta nos hace cada

ves mejores, es por ello que ellos siguen a buenos disenadores
fanto nacionales como infernacionales. Los resultados del proyecto
fueron expuestos a manera de infografias las cuales se encuentran
en un folleto, la informacion tabulada ha sido evaluada sobre un
100%, la dificultad que se me presento durante la realizacion de
este proyecto fue localizar a cada miembro de la muestra para ser
evaluado. En conclusion hemos podido demostrar que el uso de las
técnicas andlogas no es algo de pasado si no que es un medio que
nos ayuda a llegar a un mejor resultado al momento de ser aplicados
en los medios digitales.
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RECOMENDACIONES

Antes de iniciar con un proyecto de investigacion, es necesario
planfear un objetivo claro, para rescafar los rasgos y caracteristicas
principales que identifiquen al grupo al cual se realizard la
investigacion. La investigacion de campo, es la forma mas clara y
concisa, para obfener datos certeros, y saber lo que piensan, sienten
y quieren. Inferactuar directamente con los objetivos planteados
obtfeniendo nuevas experiencias y conocimientos en la investigacion.
En cuanto a las metodologias que se usan en una investigacion,

es necesario que se ajusten al tipo de investigacion que se quiere
lograr, ya que de estas dependen el desarrollo de la misma

Cabe senalar que indispensable desde un inicio contfar con personas
que ftengan disponibilidad de tiempo, en este caso se hablo con el
grupo de expertos para que pudiesen aportar con datos relevantes
para la investigacion.

Lo mas importfante, es crear un calendario con limites de tiempo
estrictos, para realizar cualquier proyecto, para que no haya
problemas en la conclusion del mismo.
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