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Resumen

Skateparks Callejeros no posee un logotipo que lo identifique dentro del
sector de deportes extremos, lo que no le permite llegar a los jovenes que
practican estds disciplinas deportivas y de esta manera colaborar con su
desarrollo, tanto fisico como profesional dentro del medio.

Por lo que planteo el siguiente objetivo:

Disefiar un logotipo para identificar la fundacion Skateparks Callejeros en
el segmento de deportes extremos, en la poblacién guatemalteca.

Ademas, se realiz6 una herramienta de validacion para conocer la percepcion
del grupo objetivo, conformado por los jévenes que practican deportes extremos
Guatemala, la gente de la fundacion Skateparks Callejeros y expertos en las areas
de comunicacion y disefio.

El resultado obtenido fue que se disefi¢ la imagen corporativa para identificar
la fundacién Skateparks Callejeros en el segmento de deportes extremos,
en la poblacion guatemalteca.

Se recomendo la aplicacion de la nueva imagen corporativa de la fundacion

para lograr el reconocimiento de la misma dentro del mercado guatemalteco
de los deportes extremos.
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Capitulo I: Introduccion
1.1 Introduccion

En Guatemala, gracias a la influencia de culturas extranjeras y al proceso de
culturizacion y asimilacion no solo de costumbres y modismos, sino formas
de vida por parte de las nuevas generaciones, dentro de las actividades
recreativas y deportivas de las nuevas generaciones se pueden encontrar las
disciplinas de deportes extremos, en sus tres ramas principales: la patineta, los
patines en linea y la bicicleta. Dichas disciplinas aparecen en las calles de la ciudad
capital cerca del ano 1994 con la apertura de Jungle Skateshop, la primera tienda
de articulos especializados para estos nuevos deportes, que introducen al
mercado, no solo productos sino la cultura que estd inmersa dentro de los
mismos.

Fue necesario que transcurriera mucho tiempo para que esta cultura comenzara
a crecer y ganas mas adeptos. Lo tnico es que solo podian ser ejercidas en la
calle, en obstaculos urbanos naturales, por ejemplo calles, graderios, monumentos,
fuentes, barandales, hasta que en el afo 1996 Jungle Skateshop abre una
segunda tienda, en una bodega de dos pisos ubicada en la zona 4 de la ciudad
capital. Esta contaba con algo extra y que vino a revolucionar por completo estas
disciplinas y su desarrollo en el pais; la tienda contaba con dos maquetas o
Juegos de rampas, que permitian a los jovenes explotar sus destrezas de nuevas
maneras. Tristemente por motivos propios de la empresa, las instalaciones del
parque cerraron casi un afio después.

Desde ese momento hasta el dia de hoy, muchos lugares han abierto sus
puertas al brindar a los jovenes la oportunidad de utilizar diferentes juegos
de rampas. La municipalidad de Guatemala construy6 un parque para patinar
en la zona 18 de la ciudad de Guatemala. El problema es que por los altos
indices de delincuencia del sector y varios incidentes que se dieron en el
lugar, el parque quedé abandonado.

Ya han pasado mas de 15 afios desde que el primer parque para patinar fue
abierto en Guatemala, y a pesar de que ya no existen instalaciones creadas
especificamente para el desarrollo de estas actividades y el nimero de
jovenes que los practican, sigue en aumento.



A principios del afio 2013, por iniciativa de David Juarez, quien ha practicado
el patinaje agresivo en linea por mas de 10 afios, tom¢ la iniciativa y con
la colaboracion de una empresa que produce llantas para patines en linea,
Zeus Wheels, se fundo Skateparks Callejeros. Una organizacion sin fines
de lucro, pero con la finalidad de crear instalaciones adecuadas para el desarrollo
de estas disciplinas deportivas extremas. Para poder ingresar dentro del mercado
y crear un posicionamiento dentro de la mente de los futuros usuarios y
patrocinadores.

Para resolver esta problematica identificada y con el auxilio de la Comunicacion
y Diseflo, se presenta el siguiente proyecto de tesis titulado:

“Disefio de logotipo para identificar la Fundacion Skateparks Callejeros
en el segmento de deportes extremos a la poblacion guatemalteca,
Guatemala, Guatemala 2015.”

Como parte de la elaboracion del mismo se llevard a cabo una investigacion
sobre todos los temas concernientes acerca de la creacion de identidad
corporativa; procedimientos, técnicas, tendencias y la aplicacion del mismo.
Ademas del proceso de conceptualizacion y desarrollo del mismo en el que
se tendra el respaldo de ciencias auxiliares, como la semiologia, la psicologia
del color, entre otras, con la finalidad de disefiar una identidad que refleje
fielmente los principios e ideologia de la fundacion.

El objetivo general que plantearia este proyecto de graduacion es el siguiente:
Disefiar un logotipo para promover la fundacién Skateparks Callejeros
en el segmento de deportes extremos, en la poblacion guatemalteca.

La herramienta utilizada para la validacion serd de enfoque cuantitativo,
aplicada a 2 profesionales del disefio y la comunicacion, 1 representante
del cliente y 25 integrantes del grupo objetivo.

El principal hallazgo y conclusion revelado en la encuesta: Es necesario
disefiar un logotipo para promover la fundacion Skateparks Callejeros en
el segmento de deportes extremos, en la poblacién guatemalteca.
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Capitulo II: Problematica

Como resultado de un analisis realizado a la situacion actual de Skateparks
Callejeros, se detecto la falta de un logotipo que los identifique dentro del mercado
guatemalteco y de esa manera puedan cumplir con su objetivo.

Skateparks Callejeros es una organizacion completamente nueva, dentro de un
mercado libre de competencia, en el que existen antecedentes de muchos intentos
de proporcionar el servicio de uso de rampas para la practica de deportes
extremos. En el caso de Skateparks Callejos, por la falta de un logotipo con el que
identifique dentro del mercado guatemalteco, se produce desconocimiento por
parte del grupo objetivo, y la fundacidn no realiza sus actividades.

En consecuencia, el objetivo es realizar un logotipo para promover a Skateparks
Callejeros, y sean reconocidos en el segmento de deportes extremos.

Todo esto utilizando la comunicacion y el disefio grafico como herramienta ideal
para influir en todas las personas que practican los diferentes deportes extremos.

2.1 Contexto

Skateparks Callejeros esta ubicada en el corazon de una de las areas con mayor
residencia de jovenes que practican deportes extremos; en la 4ta Av. 16-79
Colonia Primero de Julio, Zona 5 del Municipio de Mixco, del departamento
de Guatemala, donde se encuentran sus instalaciones y bodega. Es un area
urbana de facil acceso, a 10 minutos de areas comerciales y el paseo de los
campeones, boulevard en donde gracias a la colaboracion de la Municipalidad
de Mixco, permite que durante la actividad de Pasos y Pedales de los dias
domingos, se realicen montajes de las diferentes rampas en donde se encuentran
al servicio de los asistentes.



Como resultado de varios anos como deportista extremo y de tener contacto
con los diferentes integrantes de las diferentes disciplinas, David Juérez,
tomo la decision de crear una fundacion para brindar el servicio de uso de
rampas para desarrollar las diferentes disciplinas contenidas dentro de los
deportes extremos. Le llevd un aproximado de 2 meses el proceso de fabricacion
de las primeras rampas para uso del publico y después de un tiempo corto de
prueba de actividades de la fundacion, algunos jovenes comenzaban a acudir
a las diferentes actividades de Skateparks Callejeros para el uso de las diferentes
rampas, pero no era en la cantidad esperada.

Por medio de unas publicaciones vistas en redes sociales, se hizo contacto
con la gente de la fundacion, con el fin de participar de sus actividades y hacer
uso de sus rampas. Fue durante la primera actividad a la que se asistid, se
observo que la cantidad de jovenes que asistian era pequefia. Luego de un
proceso rapido de preguntas a los asistentes, se obtuvo como conclusion,
que los que llegaron fue por medio de invitaciones de amigos pero que
realmente no tenian idea de la existencia de la fundacion debido a que no
cuenta con un logo, sitio web, fan page o algo que los identifique dentro del mercado.

Detectada esta carencia dentro de la fundacion, por medio de la comunicacion
y el disefio, se pretende solucionar esta problematica de manera que con la
imagen corporativa se desarrolle para la fundacion Skateparks Callejeros y
sea identificada dentro del mercado guatemalteco.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

Skateparks Callejeros no posee un logotipo que lo identifique dentro del
sector de deportes extremos, lo que no le permite llegar a los jovenes que
practican estas disciplinas deportivas y de esta manera colaborar con su
desarrollo tanto fisico como profesional dentro del medio.



2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se consider6 importante el disefio de la guia
ilustrada impresa y la intervencion del disefiador y comunicador, es necesario
justificar la propuesta a partir de cuatro variables:

- Magnitud

- Trascendencia
- Vulnerabilidad
- Factibilidad

2.3.1 Magnitud

El proyecto de graduacion tiene una magnitud del 0.085%. Segtn el Instituto
Nacional de Estadistica, INE, Guatemala cuenta con una poblacion de 14
millones de habitante. El departamento de Guatemala, por ser la capital de
la republica, tiene la mayor cantidad de habitantes, 4.103.865 habitantes en
total; el municipio de Mixco tiene un poco mas de 400,000 habitantes; de los que
un aproximado de 3,500 jovenes practican alguna de las disciplinas extremas.

2.3.2 Vulnerabilidad

Debido a la falta de identidad corporativa que los identifique dentro del mercado,
no han aprovechado las instalaciones adecuadas para la practica de deportes
extremos. Muchos jovenes con talento a tal punto que han dejado de practicar
y de desarrollarse dentro del deporte.

De esta manera se han visto en la necesidad de emigrar a otras disciplinas
deportivas o actividades recreativas.



Es por esta razon que al contar con una imagen corporativa, la fundacion
Skateparks Callejeros, disminuira la falta de comunicacion entre la poblacion
de atletas que practican deportes extremos, y mas personas podran beneficiarse
y practicar estas disciplinas deportivas.

2.3.3 Trascendencia

Mediante la intervencion de la comunicacion y el disefio se aumentard la
identificacion de la fundacion en el mercado. Asimismo creara interés en los
jovenes que practican deportes extremos, al tener instalaciones adecuadas
para ejercer la practica de sus actividades, ademas de llamar la atencion de
futuros y posibles patrocinadores.

2.3.4 Factibilidad

Este proyecto de graduacion si es factible, ya que consta de la creacion
de identidad corporativa, desarrollo de piezas digitales para publicidad
disefiadas para ser montadas en los espacios disponibles de las rampas y
disefio de materiales para uso de la fundacion.

2.3.4.1. Recurso Humano

El proyecto cuenta con el apoyo de la fundacion y sus integrantes para la
realizacion del mismo.



2.3.4.2. Recurso Organizacional

La fundacion cuenta con el recurso organizacional conformado por la directiva
de la fundacion y sus colaboradores, quienes realizaran actividades varias durante

el desarrollo del proyecto.

2.3.4.3. Recurso Economico

El proyecto es viable, ya que la fundacion cuenta con un presupuesto de Q.7,000.00

para reproducir los elementos de disefio.

El profesional de la Comunicacion y el Disefio, Norman Trejo, donara la

realizacion de la imagen corporativa, monto que asciende a Q. 12,000.00

2.3.4.4. Recurso Tecnoldgico

Para la realizacion de este proyecto fueron utilizados como recurso tecnologico:

- Laptop marca Toshiba Satelite
- Camara fotografica Canon XSI
- Scanner HP Scanjet 3970

- Impresora

- Canon Pixma IP 2700






Capitulo III: Objetivos de Disefio
Qué?
- Disenar

(A través de qué?
- Un logotipo

(Para qué?

- Para identificar a la fundacion Skateparks Callejeros en el segmento de
deportes extremos.

(Para quién?

- La poblacion guatemalteca

3.1 Objetivo General

Disefar un logotipo para identificar la Fundacion Skateparks Callejeros en
el segmento de deportes extremos a la poblacion guatemalteca.

3.2 Objetivos Especificos

Investigar informacion relacionada con aspectos de comunicacion y disefo,
que constituyan el respaldo y fundamentacion tedricas necesarias para la
realizacion de este proyecto de graduacion.

Recopilar informacion relacionada con las diferentes disciplinas contenidas
dentro de los deportes extremos, como el Skateboarding, BMX de estilo libre

y el patinaje en linea de estilo libre.

Diagramar manual de identidad para estandarizar el uso de la imagen de marca
de Skateparks Callejeros.

Crear el disefio para la papeleria de la fundacion Skateparks Callejeros.

-10 -
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Capitulo I'V: Marco de Referencia
4.1 Informacion del Cliente

Nombre del Cliente: Skateparks Callejeros

Direccidn: 4ta Av. 16-79 Colonia Primero de Julio, Zona 5 de Mixco,

Guatemala

Email: skateparkcallejerosgt@gmail.com
Teléfono:

Contacto: David Juarez

Celular: 54769422

4.2 Mision / Vision

Mision: Ser el nuevo hogar de los deportes extremos en Guatemala, con
instalaciones adecuadas para que los jovenes puedan desarrollarse dentro
de estas disciplinas, y el deporte y cultura crezcan en Guatemala.

Vision: Ser la empresa lider en el campo de los deportes extremos, al brindar
la oportunidad de practicar estas disciplinas en las mejores instalaciones de

Guatemala y el resto de Centro América.

4.3 Organigrama de la Compaiiia

David Juarez
Director General

Carlos Agullar David Vega
Relaciones Publicas Logistica de Eventos M

@luntarlos / Colaborador@
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4.4 Antecedentes de Disefo

Por ser una fundacién completamente nueva, carece de antecedentes de disefio.

4.5 Analisis FODA

Nombre de la empresa: Skateparks Callejeros

Fortalezas

1.- Nicho de mercado existente, pero no habitado.

2.- Grupo objetivo grande y variado.

3.- No existe competencia.

4.- Colaboracion por parte de las autoridades municipales.

Oportunidades

1.- Mejora a través de patrocinios.

2.- Generar ingresos por medio de publicidad.

3.- Crecimiento y ampliacion general por parte de la empresa.

4.- Posicionamiento como empresa lider dentro del mercado de los deportes
extremos.

Debilidades

1.- Falta de conocimiento de la misma por parte del grupo objetivo.

2.- Escaso uso de los medios para promocionar los servicios de la compania.

3.- Ausencia de servicios sanitarios y demés facilidades en el lugar de la actividad.

4.- La falta de una instalacion bajo techo para el montaje de las maquetas de
parque.
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Amenazas

1.- Falta de interés por parte del grupo objetivo para conocer y promover los servicios
de la compaiiia.

2.- Falta de capacidad por parte del grupo objetivo para pagar una cuota por
uso de las instalaciones (Q. 5.00).

3.- Tener una ubicacion fija de facil acceso.

4.- La cobertura de costos de mantenimiento y servicio.

4.6 Brief

a.) Datos del Estudiante

Nombre del estudiante: Norman Arturo Trejo Pérez

No. De Carnet: 09001069

Celular: 59439960

Email: norm200211799@gmail.com

Proyecto: Disefio de logotipo para promover la Fundacion Skateparks
Callejeros en el segmento de deportes extremos en la poblacion guatemalteca,
Guatemala, Guatemala 2015.

b.) Datos del Cliente

Nombre del Cliente: Skateparks Callejeros

Direccion: 4ta Av. 16-79 Colonia Primero de Julio, Zona 5 de Mixco, Guatemala
Email: skateparkcallejerosgt@gmail.com

Contacto: David Juarez

Celular: 54769422
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Antecedentes: En vista de la necesidad de instalaciones adecuadas para la
practica de deportes extremos, a principios del afio 2013 se funda Skateparks
Callejeros, con la colaboracion de Zeus Wheels para el desarrollo de la
infraestructura al servicio de la juventud, que practica estas disciplinas en
busca de su desarrollo dentro del deporte.

Oportunidad Identificada: Ya que es una fundacion nueva, se identifico la
oportunidad de crear la identidad corporativa de la misma, para su identificacion
dentro del segmento de deportes extremos.

Mision: Ser el nuevo hogar de los deportes extremos en Guatemala, con
instalaciones adecuadas para que los jovenes puedan desarrollarse dentro
de estas disciplinas, y el deporte y cultura crezcan en Guatemala.

Vision: Ser la empresa lider en el campo de los deportes extremos, al brindar
la oportunidad de practicar estas disciplinas en las mejores instalaciones de
Guatemala y el resto de Centro América.

Delimitacion Geografica: Ciudad de Guatemala

Grupo objetivo: jovenes de 14 a 24 afos

Principal beneficio al grupo objetivo: brindar la oportunidad de uso de instalaciones
disefiadas especificamente para la practica de los deportes extremos.

Competencia: no tiene competencia en el mercado.

Posicionamiento: atin no tienen un posicionamiento dentro del mercado.
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Factores de diferenciacion: no hay factores por carencia de competencia.

Objetivo de Mercadeo: posicionar a Skateparks Callejeros como lider dentro
del mercado al prestar el servicio de instalaciones apropiadas para la practica
de las diferentes disciplinas de deportes extremos.

Objetivo de Comunicacion: promover la practica de las diferentes disciplinas
dentro de los deportes extremos.

Mensajes claves a comunicar: la seguridad de instalaciones disefiadas de manera
adecuada para la practica de los deportes extremos.

Estrategia de comunicacion: utilizar piezas de material publicitario para
alcanzar la atencion del publico objetivo y de futuros inversionistas.

Reto de diseno y trascendencia: El disefio completo de su identidad corporativa.

Materiales a realizar: logotipo, manual de identidad corporativa, disefio de papeleria
interna.

Presupuesto para reproducir materiales: Q. 7,000.00

La elaboracion de la imagen corporativa sera donada por el profesional de la
Comunicacion y el Disefio, Norman Trejo.

Datos del Logotipo: Actualmente, la Fundacion Skateparks Callejeros no tiene logotipo.
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Capitulo V: Definicion del Grupo Objetivo

De acuerdo con la ejecucion de la estrategia de mercadeo, el grupo objetivo
define hacia quién va dirigido el proyecto y este lo integran los jévenes que
practican alguna de las disciplinas de deportes extremos; patineta, patinaje
agresivo en linea y bicicleta de estilo libre.

5.1 Perfil Geografico

Ubicado en la Ciudad de Guatemala, cuyo nombre oficial es Nueva Guatemala
de la Asuncion, que es la capital de la Republica de Guatemala. La ciudad
se encuentra localizada en el area sur-centro del pais y cuenta con gran
cantidad de areas verdes. De acuerdo al Instituto Nacional de Estadistica,
alcanza un estimado de 4.103.865 habitantes para 2012, que la convierte
en la aglomeracion urbana més poblada y extensa de América Central.

El clima en Ciudad de Guatemala es generalmente muy suave, casi primaveral,
alo largo del afio. La temporada de lluvias se extiende de mayo a noviembre,
mientras que la estacion seca abarca el resto del afio. En Ciudad de Guatemala
también tiende a soplar mucho el viento, lo que puede reducir la temperatura
aln mas evidente.

Su temperatura media anual es de 21 °C. En el invierno, de diciembre a abril,
tienen temperaturas que oscilan entre 27 y 12 °C. Los veranos van de junio
a septiembre con temperaturas que oscilan entre 28 y 16 °C. La humedad
relativa se mantiene en niveles muy elevados e insalubres. El promedio del
punto de rocio es de 16 °C.

Mixco es un municipio del departamento de Guatemala, localizado en la
Republica de Guatemala. Se encuentra ubicado en el extremo oeste de la
ciudad capital. Se localiza a 90° 36° 23” de longitud oeste y 14° 37’ 59” de
latitud norte, con un area total de 132 km?
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5.2 Perfil Demografico

Dentro de los aspectos demograficos que seran evaluados dentro del siguiente

perfil podemos mencionar:

- Nivel Socioeconoémico: dentro de los niveles C+, C, D

- Edad: 14 a 24 afios

- Género: Hombre / Mujer
- Ubicacion de residencia: que residan dentro del departamento de Guatemala,

Mixco y lugares aledafios.
- Nivel de escolaridad: su preparacion académica va desde primero basico en

adelante.

- Ocupacion: estudiantes, trabajadores que dependen de la economia familiar.

CARACTERISTICAS NIVEL C+ NIVEL C NIVEL C- NIVEL D
i Superior, Superior, Media Primaria
EDUCACION Licenciatura | Licenciatura completa completa
Ejecutivo Ejecutivo, Comerciante, | Obrero,
DESEMPENO medio, comerciante, | vendedor, dependiente
comerciante, | vendedor, dependiente
vendedor dependiente
INGRESO MENSUAL | Piso Q20 mil Q12 mil Q8 mil Q4 mil
Casa/ Casa / Casa / Casa /
departamento, | departamento, | departamento, | departamento,
rentada o rentada o rentada o rentada o
financiado, financiado, financiado, financiado,
VIVIENDA 2-3 reciémaras, 1-2 rec~émaras, 1-2 re(iémaras, 1-2 r~ecé1maras,
2-3 bafios, 1-2 bafios, sala, | 1-2 bafos, sala, | 1 bafios, sala
1 sala, estudio | garage para 2
area de servicio, | vehiculos
garage para 2
vehiculos
OTRAS Sitios /
PROPIEDADES terrenos
interior por
herencias
PERSONAL P Por dia, Eventual
DE SERVICIOS ormes eventual ventua
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CARACTERISTICAS | NIVEL C+ NIVEL C NIVEL C- NIVEL D
EDUCACION Hijos menores | Hijos Hijos Hijos en
GRUPO Co}egios menores menores escuela
privados, colegios escuelas,
mayores en U .
privadas y privados, mayores en
postgrado mayores en U estatal
extranjero U estatal
con beca
POSESIONES Autos Auto Auto Moto, .
compactos compacto compacto por trabajo
de 3-5 aflos, |de 4-5 afios, |de 8-10 afios,
asegurados sin seguro sin seguro
por financiera
BIENES DE 1 tel, minimo, |1 tel, minimo, | 1tel, 1 cel, | I cel, cable,
COMODIDAD 1-2 cel, cable, | 1.2 cel, cable, | cable, radio, TV,
g:gir?aeéa, radio, 2 TV, equipo de electro-’
equipo de electfo-. audio, TV, dorpestlcos
audio, domestlcos electro- basicos
2 TV, maquina | Dasicos domésticos
de lavar ropa, basicos
computadora,
familia de
electro-
domésticos
basicos
DIVERSION Cine, CC, Cine, CC, CC, parques, | CC, parques,
parques parques estadio estadio
tematicos tematicos
locales locales
SERVICIOS 1-2 ctas I cta lctaQ cta Q ahorro
BANCARIOS Q monetarios | Q monetarios ahorro,
FINANCIEROS y ahorro, y ahorro, TC local
Plazo fijo, 1 TC local
1-2 TC intl,
Seguro
colectivo
salud

Fuente: NSE 2009 Niveles Socioeconomicos Sigma Dos
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5.3 Perfil Psicografico

Los integrantes de este grupo objetivo se encuentran dentro del rango de edades
de los 14 a los 24 afios, hombres y mujeres, por lo que son personas sumamente
activas, amigable, independientes, atrevidas, con gusto por las emociones
y la adrenalina; les gustan las actividades al aire libre y disfrutan el tiempo
de descanso en compaiia de amigos; con gustos por la musica rock clasico,
metal, punk, hip hop. De manera aspiracional, les gusta viajar, también tienen
aficion por la fotografia y el video, poseen gusto y casi visten inicamente
ropa de marcas de la misma industria, se visten siempre a la moda segun lo
marque la tendencia actual del deporte; siguen estandares de estilo segun
lo que observan de sus idolos; tienen la intencion de llegar a ser profesionales
dentro del deporte extremo que practiquen.

5.4 Perfil Conductual

Este grupo objetivo tiende a ser consumidor aspiracional, en el afan de imitar
a sus idolos puede llegar a gastar grandes cantidades no solo en ropa y accesorios,
sino que también en equipo deportivo. Con los estimulos adecuados se pueden
convertir en seguidores o compradores leales y tradicionales de esta misma

manera ante todo lo relacionado con su actividad deportiva.
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Capitulo VI: Marco Tedrico
6.1 Conceptos relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Organizacion sin animo de lucro

Una organizacion sin animo de lucro (OSAL), también conocida como
organizacion sin fines de lucro (OSFL), organizacion no lucrativa (ONL),
o entidad sin 4nimo de lucro (ESAL), es una entidad cuyo fin no es la
consecucion de un beneficio econémico sino que principalmente persigue
una finalidad social y/o altruista y/o humanitaria y/o comunitaria. Este tipo
de instituciones por lo general se financian gracias a ayudas y donaciones
derivadas de personas fisicas, empresas, e instituciones

Este tipo de organizaciones basicamente trabaja para el progreso y mejor
desarrollo de una sociedad integral, y el accionar principalmente se
enfoca en puntos claves de las comunidades y de los grupos humanos, como
pueden los nifios, los ancianos, los grupos delincuenciales o problematicos.
La juventud sin acceso a la educacion o al trabajo, y/o la orientacion se
dirige a cubrir otros aspectos de la sociedad en que se puedan llegar a tener
efectos positivos de algun tipo (por ejemplo ecologia, medio ambiente, especies
en peligro de extincion, adelantos de la ciencia, mejoramiento de la educacion,
etc). La conformacion organizacional de una fundacion puede llegar a ser
muy similar a la de una empresa comercial, y aunque puede llegar a ser
administrada por personas asalariadas, en muchos casos existen programas
de voluntariado para apoyar los fines sociales con tiempo y/o dinero. En lineas
generales y de una u otra forma, el voluntariado suele estar asociado con
este tipo de instituciones que no persiguen lucro.

Una asociacion de tipo no lucrativo es un agrupamiento de al menos dos
o tres personas, que deciden poner recursos econdmicos y materiales en
comun, con el fin de ejercer una actividad cuyo objetivo principal no es el
enriquecimiento personal.
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Ejemplo de Isologotipo de una organizacion sin fines de lucro - Greenpeace

o

GREENPEACE”

Recuperado de: Greenpeace / www.greenpeace.org

6.1.2 Fundacion

Es un tipo de forma juridica que se caracteriza por ser una organizacion sin
fines de lucro.

Una fundacion tiene unos fundadores los cuales le otorgan un patrimonio.
Debe intentar que los fines que se decidieron en su objeto social se hagan.
También debe cuidar de su patrimonio como medio para la consecucion
de los fines.

Una fundacion debe ser sin &nimo de lucro, lo que significa que es una entidad
que no pretende conseguir beneficio economico y por lo general reinvierten
el excedente de su actividad en obra social. Ello no impide que la persona
juridica se dedique al comercio y a actividades lucrativas que enriquezcan
su patrimonio.

La Fundacidn es una institucion privada reconocida por la Ley y cuya

finalidad consiste en prestar a la Sociedad unos determinados servicios
considerados de interés publico.
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Surgen por voluntad de una o varias personas, denominadas fundadores o
instituidores, que adscriben un determinado patrimonio al cumplimiento de
un fin de interés general.

Las Fundaciones se financian a través de las rentas que genera su patrimonio
y por las aportaciones, legados y donaciones que reciban.

Si la Fundacion es de iniciativa publica, la mayor aportaciéon econdémica
sera la realizada por la administracion correspondiente.

Por ello, si bien la finalidad de la fundacion debe ser sin animo de lucro,
ello no impide que la persona juridica se dedique al comercio y a actividades
lucrativas que enriquezcan su patrimonio para un mejor cumplimiento del
fin ultimo.

Ejemplo de Isologotipo de una fundacion - Fundacion TIGO

Unidos contigo

Recuperado de: Fundacion Tigo / www.tigo.com.gt

6.1.3 Cultura

El término cultura, que proviene del latin cultus, hace referencia al cultivo
del espiritu humano y de las facultades intelectuales del hombre. Su
definicidon ha ido mutando a lo largo de la historia: desde la época del
[luminismo, la cultura ha sido asociada a la civilizacion y al progreso.
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En general, la cultura es una especie de tejido social que abarca las distintas
formas y expresiones de una sociedad determinada. Por lo tanto, las costumbres,
las practicas, las maneras de ser, los rituales, los tipos de vestimenta y las
normas de comportamiento son aspectos incluidos en la cultura.

Otra definicion establece que la cultura es el conjunto de informaciones y
habilidades que posee un individuo. Para la UNESCO, la cultura permite
al ser humano la capacidad de reflexion sobre si mismo: a través de ella, el
hombre discierne valores y busca nuevas significaciones.

Segtin el enfoque analitico que se siga, la cultura puede ser clasificada y
definida de diversas maneras. Por ejemplo, hay estudiosos que han dividido
a la cultura en topica, historica (la cultura como herencia social), mental
(complejo de ideas y habitos), estructural (simbolos pautados e interrelacionados)
y simbdlica (significados asignados en forma arbitraria que son compartidos
por una sociedad).

La cultura también puede diferenciarse segiin su grado de desarrollo:
primitiva (aquellas culturas con escaso desarrollo técnico y que no tienden
a la innovacion), civilizada (se actualiza mediante la produccion de nuevos
elementos), pre-alfabeta (no ha incorporado la escritura) y alfabeta (utiliza
tanto el lengua escrito como el oral).

Segun el Etnélogo Britanico Edward B. Tylor en su publicacion “Cultura
Primitiva” se define la cultura como “todo complejo que incluye el
conocimiento, las creencias, el arte, la moral, el derecho, las costumbres,
y cualesquiera otros hébitos y capacidades adquiridos por el hombre. La
situacion de la cultura en las diversas sociedades de la especie humana,
en la medida en que puede ser investigada segun principios generales, es
un objeto apto para el estudio de las leyes del pensamiento y la accion del
hombre.”

Segun el Diccionario de la Real Academia Espafiola, cultura esta definida

como el conjunto de modos de vida y costumbres, conocimientos y grado
de desarrollo artistico, cientifico, industrial, en una época, grupo social, etc.
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La cultura es el conjunto de formas y expresiones que caracterizaran
en el tiempo a una sociedad determinada. Por el conjunto de formas y
expresiones se entiende e incluye a las costumbres, creencias, practicas
comunes, reglas, normas, codigos, vestimenta, religion, rituales y maneras
de ser que predominan en el comun de la gente que la integra.

Ejemplo de cultura - Procesiones de semana santa, Antigua Guatemala

Recuperado de: Startribune / www.startribune.com/galleries/144276535.html

6.1.4 Transculturacion

Proceso de aprendizaje de conceptos, valores y normas de conducta de una
cultura en particular. Este es un fendmeno que ocurre cuando un grupo
social recibe y adopta las formas culturales que provienen de otro grupo,
a través de la observacion, identificacion, asimilacion de las costumbres
como propias y la puesta en practica de las mismas.

La transculturacion es un fendmeno que ocurre cuando un grupo social
recibe y adopta las formas culturales que provienen de otro grupo. La
comunidad, por lo tanto, termina sustituyendo en mayor o menor medida
sus propias practicas culturales.

El concepto fue desarrollado en el campo de la antropologia. El antropélogo
cubano Fernando Ortiz Fernandez (1881-1969) es sefialado como el
responsable de acufiar la nocion en el marco de sus estudios sobre el contacto
cultural entre distintos grupos.
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Ademas de todo lo expuesto tenemos que subrayar que este fenomeno de
la transculturacion se puede dividir en distintos tipos. Asi, esta la colonizacion,
la inmigracion, el renacimiento o la recepcion a distancia.

Cualquiera de estas modalidades da lugar a que esa adopcion de formas
culturales se haga palpable en distintos ambitos de la sociedad. De esta
manera, lo mas frecuente es que esos cambios sean apreciables de forma
mas palpable en el idioma, en la forma de vestir, en materia cultural o incluso
a nivel profesional.

Un claro ejemplo de transculturacion lo podemos ver en América a partir
del descubrimiento que del continente realizd Cristobal Colon en el afio
1492. Con la colonizacidn de estas tierras los habitantes de las mismas
vieron como su patrimonio cultural daba un giro radical en muchos aspectos
y quizas uno de los cambios que mejor muestra ese cambio es que la Iglesia
Catolica intentd imponerles sus creencias a toda costa.

Actualmente, los niveles de inmigracion existentes y también la llamada
globalizacion son los fendmenos que estan permitiendo que crezcan de
manera palpable los niveles de transculturacion existentes.

El significado del término cambi¢ a lo largo de los afios, sobre todo respecto
a su campo de accion. En un principio, la transculturacion era entendida
como un proceso que se desarrollaba de forma gradual hasta producirse la
aculturacion (cuando una cultura se impone a otra).

Aunque la transculturacion puede desarrollarse sin conflicto, lo habitual es
que el proceso genere enfrentamientos ya que la cultura receptora sufre la
imposicion de rasgos que, hasta entonces, le eran ajenos.

Poco a poco, la transculturacion comenzé a utilizarse para describir los
cambios culturales que se producen con el paso del tiempo. En este sentido,
la transculturacion no implica necesariamente un conflicto, sino que consiste
en un fendmeno de enriquecimiento cultural.
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Concretamente podemos establecer que el proceso de transculturacion se
divide en tres fases: la pérdida parcial de la cultura, la incorporacion de lo
que es la cultura externa y finalmente el esfuerzo de recomposicion que es
necesario acometer para que se produzca el equilibrio entre los elementos
que han venido de fuera y los que sobreviven de lo que es la cultura originaria.

A nivel mas general, puede decirse que la transculturacion es la adaptacion
de los rasgos de una cultura ajena como propios. La transicion se produce
en diversas fases donde, inevitablemente, se pierden ciertos elementos de
la cultura original. Algunos expertos notan que el conflicto se produce en
la primera fase de la transculturacion, cuando la cultura ajena comienza a
imponerse sobre la originaria.

Ejemplo de transculturacion - Grupo de Cosplay, Anicom 2013

Recuperado de: http://es.globalvoicesonline.org/2010/12/10/americas-cosplay-en-latinoamerica/

6.1.5 Actividades recreativas

Las actividades recreativas son realizadas en el tiempo libre a voluntad de
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los participantes, pueden efectuarse de forma individual o colectiva
brindando satisfaccion inmediata, diversion, descanso, entretenimiento,
expresion de aventura, facilitando la socializacion, desarrollo de la
personalidad del individuo.

Por lo que las actividades recreativas vinculadas con la naturaleza bien
empleadas son beneficiosas para el disfrute y bienestar espiritual de quienes
las practiquen.

Las actividades recreativas son técnicas que no estan orientadas hacia una
meta especifica y que ejercen su efecto de un modo indefinido e indirecto.
Entre dichas actividades se pueden mencionar la musica, los juegos, las
atracciones, etc., donde los grupos pueden elegir actuar con sus objetivos
principales puestos en el campo de la recreacion.

Este tipo de actividades desarrollan en el individuo aspectos como:

1.- El cognitivo, a través de la resolucion de los problemas planteados.

2.- El motriz, realizando todo tipo de movimientos, habilidades y destrezas.

3.- El social, a través de todo tipo de juegos colectivos en los que se fomenta
la cooperacion.

4.- El afectivo, ya que se establecen vinculos personales entre los participantes.

Ejemplo de actividad recreativa - Ciclista de montaria

Recuperado de: de http://iesdavinci.sytes.net

-30 -



6.1.6 Actividad Fisica

En medicina humana y veterinaria, la actividad fisica comprende un conjunto
de movimientos del cuerpo obteniendo como resultado un gasto de energia
mayor a la tasa de metabolismo basal. A veces se utiliza como sinénimo de
ejercicio fisico, que es una forma de actividad fisica planificada y repetitiva
con la finalidad de mejorar o mantener uno o varios aspectos de la condicién
fisica. La actividad fisica que realiza el ser humano durante un determinado
periodo mayor a 30 minutos y mas de 3 veces por semana generalmente
ocurre en el trabajo o vida laboral y en sus momentos de ocio. Ello aumenta
el consumo de energia considerablemente y el metabolismo de reposo, es
decir, la actividad fisica consume calorias.

La préctica de la actividad fisica en forma sistematica y regular debe tomarse
como un elemento significativo en la prevencion, desarrollo y rehabilitacion
de la salud, mejoraria de la posicion corporal por el fortalecimiento de los
musculos lumbares, prevencion de enfermedades como la diabetes, la hipertension
arterial, lumbalgias, etc.

En general, los beneficios de la actividad fisica se pueden ver en los siguientes
aspectos:

1.- A nivel orgénico: Aumento de la elasticidad y movilidad articular. Mayor
coordinacion, habilidad y capacidad de reaccion. Ganancia muscular la cual
se traduce en el aumento del metabolismo, que a su vez produce una disminucion
de la grasa corporal (prevencion de la obesidad y sus consecuencias). Aumento
de la resistencia a la fatiga corporal (cansancio).

2.- Anivel cardiaco: Se aprecia un aumento de la resistencia organica, mejoria
de la circulacion, regulacion del pulso y disminucidn de la presion arterial.

3.- Anivel pulmonar: Se aprecia mejoria de la capacidad pulmonar y consiguiente

oxigenacion. Aumenta su capacidad, el funcionamiento de alvéolos pulmonares
y el intercambio de la presion arterial, mejora la eficiencia del funcionamiento
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del corazon y disminuye el riesgo de arritmias cardiacas (ritmo irregular
del corazon).

4.- Anivel metabolico: Disminuye la produccion de acido lactico, la concentracion
de triglicéridos, colesterol bueno y malo, ayuda a disminuir y mantener un
peso corporal saludable, normaliza la tolerancia a la glucosa (azticar), aumenta
la capacidad de utilizacion de grasas como fuente de energia, el consumo de
calorias, la concentracion de colesterol bueno y mejora el funcionamiento
de la insulina.

5.- A nivel de la sangre: Reduce la coagulabilidad de la sangre.

6.- A nivel neuro-endocrino: Se producen endorfinas (hormonas ligadas a la
sensacion de bienestar), disminuye la produccion de adrenalina, aumenta la
produccion de sudor y la tolerancia a los ambientes calidos.

7.- A nivel del sistema nervioso: Mejora el tono muscular, los reflejos y la
coordinaciéon muscular.

8.- A nivel gastrointestinal: Mejora el funcionamiento intestinal y ayuda a
prevenir el cancer de colon.

9.- A nivel osteomuscular: Incrementa la fuerza, el niimero de terminaciones
sanguineas en el musculo esquelético, mejora la estructura, funcion y estabilidad
de ligamentos, tendones, articulaciones y mejora la postura. Desarrollo de
la fuerza muscular que a su vez condiciona un aumento de la fuerza 6sea
con lo cual se previene la osteoporosis.

10.- A nivel psiquico: Mejora la autoestima de la persona, incrementa la
capacidad de fuerza de voluntad y de autocontrol, mejora la memoria,
estimula la creatividad y la capacidad afectiva, disminuye la ansiedad, el
estrés, la agresividad y la depresion.
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Ejemplo de actividad fisica - Actividad fisica en familia

Recuperado de: http://entrepadres.imujer.com

6.1.7 Deporte

Es toda aquella actividad fisica que involucra una serie de reglas o normas a
desempenar dentro de un espacio o area determinada (campo de juego, cancha,
pista, etc) a menudo asociada a la competitividad deportiva. Por lo general
debe estar institucionalizado (federaciones, clubes), requiere competicion con
uno mismo o con los demés. Como término solitario, el deporte se refiere
normalmente a actividades en las cuales la capacidad fisica pulmonar del
competidor es la forma primordial para determinar el resultado (ganar o perder);
sin embargo, también se reconocen como deportes actividades competitivas
que combinen tanto fisico como intelecto, y no sélo una de ellas.

Aunque frecuentemente se confunden los términos deporte y actividad
fisica / fitness en realidad no significan exactamente lo mismo. La diferencia
radica en el cardcter competitivo del primero, en contra del mero hecho de

la practica de la segunda.
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Popularmente, la palabra — deporte - es utilizada para sefialar una actividad
que provee a sus practicantes de salud fisica. De este modo, la recomendacion
médica para gran parte de enfermedades, problemas fisicos, emocionales
y psiquicos, asi también como para la prevencion de todo lo anterior, suele
ser practicar deportes o algun tipo de actividad fisica minima

Ejemplo de deporte - Competencia olimpica, bicicros

Recuperado de: http://st.elespectador.co

6.1.8 Deportes Extremos

Son todos aquellos deportes o actividades de ocio, o profesional con algun
componente deportivo que comportan una real o aparente peligrosidad por
las condiciones dificiles o extremas en las que se practican.

Bajo este concepto se agrupan muchos deportes ya existentes que implican
cierta dosis de exigencia fisica y sobre todo, mental. Se incluyen los deportes
mas exigentes dentro del excursionismo (escalada en hielo, escalada en roca,
etc.), y otros de reciente creaciéon como (Puentismo, snowboard, etc.).

Un deporte, no considerado extremo, se puede definir asi si se practica bajo
condiciones especiales o circunstancias particulares no habituales en el.
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Por ejemplo, la escalada en roca a unos centimetros del suelo (bulder) no se
considera “deporte extremo”, pero si se realiza en una pared vertical rocosa
a varios cientos de metros de altura, entonces si se le aplica el término.

Se puede considerar que una persona practica un “deporte extremo” cuando
lo hace por primera vez. Por ejemplo, el descenso de un rio de clase IV es
bastante extremo para quienes nunca antes se habian subido a una balsa y
lo sentirdn como muy por encima de sus capacidades personales.

El término “deporte extremo” no es adecuado aplicarlo cuando se realiza
simplemente una actividad recreativa o Turismo no de masas, turismo cultural,
turismo historico, turismo arqueoldgico, etc., ni tampoco debe estar definido
por las condiciones medioambientales, algo bastante subjetivo y dependiente
del grado de preparacion. En cambio, el término puede aplicarse cuando se
practica un deporte en los limites actuales de desarrollo, sea montafiismo,
atletismo, gimnasia o cualquier otro.

Actualmente, en algunos paises se empieza a utilizar el término “deporte
de aventura” cuando se practican deportes de mas alto riesgo de lo normal
sin ser profesionales. Un ejemplo de esto es la diferencia que existe entre
“espeleologia” y “espeleismo”: el primero se refiere a una actividad cientifica,
mientras que el segundo hace referencia a aquellas personas que lo practican
por deporte.

Ejemplo de deportes extremos - Bmx saltos de tierra

Recuperado de: http://www.ojodigital.com
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6.1.9 Skateboarding

Es un deporte que consiste en deslizarse sobre una tabla con ruedas y a
su vez poder realizar diversidad de trucos, gran parte de ellos elevando la
tabla del suelo y haciendo figuras y piruetas con ella en el aire.1 Se practica
con un skateboard (monopatin), tabla de madera plana y doblada por los
extremos y que tiene dos ejes (trucks) y cuatro ruedas, preferentemente en
una superficie plana, en cualquier lugar donde se pueda rodar, ya sea en la
calle o en los skateparks.

Para abreviar se le designa simplemente skate, que es también el término
utilizado para nombrar el monopatin, tabla sobre la que se practica el
monopatinaje. Esta relacionado con el surfing, la cultura callejera, con el
arte urbano, pero muchos skaters apenas patinan en calles y/o plazas. Son
los “ramperos” , quienes solo patinan en rampas. De hecho, en bastantes
competiciones existen dos categorias (o mas): street (estilo de calle) y vert
(rampa vertical); porque un individuo puede deslizarse por las pendientes
de un skatepark.

Dentro del mundo del skateboarding se utiliza el siguiente vocabulario

1.- Tabla (deck): Skateboard.

2.- Pop: Accidn de picar contra el suelo con el nose o el tail. Dicese también
de la capacidad de una tabla de “botar”, para hacer trucos mas altos.

3.- Trucks: Ejes. Mecanismos que conectan las ruedas con la tabla mediante
una suspension y un eje con rodamientos.

4.- Lija: Superficie rugosa sobre el skate. Se emplea como sujecion de los pies
sobre el monopatin, aunque derive en un intenso desgaste del calzado.

5.- Half pipe: Traducido literalmente al espafiol como “medio tubo”. Esta
expresion se refiere a las rampas muy inclinadas y habitualmente altas,
como si fueran la mitad de un circulo, de ahi su nombre.

6.- Freestyle o estilo libre: Antigua seccion de las competiciones del skate.
Consistia en inventar trucos o combinaciones de trucos, generalmente
muy complejos y que mostrabas en tu turno. Actualmente es un género
que engloba diversos trucos.
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7.- Trucos de freestyle: Los que tienen algo que ver con el antiguo estilo libre
y que, muchas veces, no tienen ni nombre propio. Es una categoria ahora
muy poco practicada pero que en los afios setenta estuvo en pleno auge.

8.- Nose: Nariz o parte delantera de la tabla. Se puede diferenciar de la cola
porque es mas alto el nivel de inclinacion.

9.- Tail: Cola op arte trasera de la tabla.

10.- Clavar: Término que se utiliza para demostrar que un grind o un lip se

colocaron correctamente.

11.- Ollie: Término que se usa para denominar a la accion de saltar.

12.- Skate: Término que se usa para referirse al juego de batalla de trucos

con el skateboard entre skaters, con sus respectivos turnos.

13.- Skater: Dice ser de la persona que patina con un skateboard.

Ejemplo de skateboarding - Crooked grind

Recuperado de: http://gsmtweet.com

6.1.10 BMX estilo libre

Se origind a comienzos de los afios 1970 en California. Cuando los jovenes
intentaban imitar a los campeones de motocross con sus bicicletas en una
modalidad muy concreta y arriesgada ademas de ser peligroso. En el afio 1970
se generaliz6 la variante conocida como carreras en circuitos de tierra, usando
bicicletas en circuitos muy similares a los realizados con motocicletas, conocido
en América Latina como Bicicross y en Estados Unidos como BMX Race.
Mas tarde, a mediados de la década de los 80, se empez6 a usar la BMX
bicicleta especial para hacer trucos de freestyle,
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el pionero y excorredor profesional, Bob Haro fue de los primeros en usar
la BMX en skateparks, y de hecho fue padre del freestyle, creando las
primeras bicicletas exclusivas de freestyle con las que se empezaron a hacer
una gran variedad de trucos, hasta consolidar en los afios 1990 el flatland y

otras modalidades, como dirt, vert, park, y street.

Mais concretamente, en 1977, la American Bicycle Association (ABA) se
organizdé como una entidad nacional para el crecimiento del deporte, que
se introdujo en Europa en 1978. En abril de 1981 se fund6 la Federacion
Internacional de BMX, y el primer campeonato del mundo se celebrd en
1982. Desde enero de 1993 el BMX ha sido integrado dentro de la Union
Ciclista Internacional (UCI), a través de la cual se convirtié en deporte
olimpico, en 2008.

El BMX fue considerado deporte olimpico en el ano 2008, realizando su
debut en los Juegos Olimpicos de Beijing 2008.1 En modalidad de contra
reloj y circuito (race). Se realizan dos rondas clasificatorias en modo individual
o contrarreloj y en modalidad race se realizan las tres tandas de cuartos de
final. Compiten un total de 48 deportistas, 32 en la modalidad masculina y
16 en la femenina. En los juegos de Londres 2012, el oro fue para la competidora
colombiana Mariana Pajon, quien con tan solo 20 afios domino las rondas
clasificatorias logrando para su pais la segunda medalla de oro en sus
participaciones olimpicas. En la prueba masculina el oro fue para Maris
Strombergs de Letonia. El ganador del BMX, en cuanto a medallero, fue
Colombia, al llevarse el primer lugar con una medalla de oro y una de
bronce de Carlos Oquendo, el segundo lugar fue para Letonia, con una
medalla de oro, el tercero fue para Australia con Sam Willoughby , y para
Nueva Zelanda con Sarah Walker, y el cuarto lugar para Holanda con Laura

Smulders.

Dentro de las diferentes ramas del BMX podemos mencionar:
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Dirt Jump: Esta modalidad de freestyle consiste en realizar saltos (jumps)
acrobaticos utilizando rampas de tierra (dirt), las medidas de las rampas
pueden ser de 2 a 3 metros de alto y el recibidor tiene que ser 20 cm mas
alto que el lanzador y la distancia del lanzador al recibidor puede ser de 2
a 3 metros .

Ejemplo Bmx modalidad de saltos de tierra - Turn Down

N4
SR

Recuperado de: http://rideukbmx.com/

Flatland: Es la modalidad en la cual las acrobacias (tricks) son desempenadas
en una superficie pavimentada lisa (hormigoén u otro tipo), sin necesidad ni uso
de rampas, grinds etc. Se realizan giros subido en los pegs, el cuadro,
manillar, en un sin fin de combinaciones pero siempre procurando no tocar
el suelo con los pies. El equilibrio y concentracion necesarios hace de esta
disciplina quizas una de las mas dificiles de dominar. Las bicicletas utilizadas
en flatland suelen tener formas especiales para mejorar el equilibrio y que sea mas
comodo pasar los pies sin chocar. También es necesario llevar las ruedas a
una presion de 110 psi para que la rueda gire sin clavarse en el suelo.

Park: Consiste en realizar acrobacias utilizando un conjunto de rampas
y otros obstaculos de cemento o madera (en una configuracion llamada
"park"). El acrobata trata de formar "lineas" en el parque y pasar de un
truco a otro, de un obstaculo a otro, con fluidez.
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Ejemplo de Bmx modalidad parque - Tail Whip

Recuperado de: http://rideukbmx.com/

Vert: Para esta modalidad del deporte, es necesario contar con una rampa
con por lo menos una secciéon completamente vertical en la parte superior.
Esta seccion permite al acrobata saltar verticalmente al realizar sus trucos y
volver a caer en la misma rampa. Por lo general, las rampas son construidas
en una configuracion llamada half-pipe (medio tubo). Los trucos, similares
a los del “Park”, a excepcion de que no se cambia de rampa, y los “aéreos”
(saltar desde una rampa inclinada, sobrepasarla y caer en la misma) suelen
ser mucho maés altos.

Ejemplo de Bmx modalidad rampa vertical - Flair

Recuperado de: http://rideukbmx.com/
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Street: Para esta forma de BMX se buscan obstaculos “naturales” en la calle
(street), es decir, parte del terreno urbano. Ejemplos de estos obstaculos
pueden ser un banco en el parque, una pared, escaleras, etc.

Ejemplo Bmx modalidad calle - Bar spin over the gap

Recuperado de: http://rideukbmx.com/

6.1.11 Patinaje Agresivo

Es una modalidad del patinaje surgida durante los afios 80. Sus principales
impulsores fueron Chris Edwards y Arlo Eisenberg.

En el patinaje agresivo se utilizan uno patines especiales que cuentan con
espacio en la pista del patin, y en la suela para poder grindar (deslizar) en
bordillos. Las ruedas de los patines de agresivo son mas gruesas que la de
los patines comunes, variando su didmetro entre los 56 y 59 mm. Los principales
fabricantes de estos tipos de patines son: Razors, USD, K2, Xsjado, Valo,
Rollerblade, Remz, SSM y Adapt.

El lugar donde este deporte es mas masivo, donde se encuentran las mejores
instalaciones y de donde provienen los mejores profesionales es California.
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Ejemplo de patinaje agresivo - Flat spin

Recuperado de: http://www.oneblademag.com/

El patinaje agresivo se subdivide en dos categorias principales:

Patinaje agresivo “street” (callejero) es una modalidad de patinaje, considerada
como deporte extremo, practicada con un par de patines especiales muy
reforzados. Los bordes de los banquillos, barandillas, entre otros son utilizados
para deslizarse de diferentes formas. También se hacen saltos dentro de esta
disciplina. Sin &nimos de una mejor condicion fisica, la meta es divertirse,
aprendiendo a realizar la mayor cantidad de maniobras y trucos posibles.
Entre estos trucos (muy similares a los de un monopatin) figuran los grinds
y los giros, incluyendo los mortales como el frontflip y el backflip.

Ejemplo patinaje agresivo modalidad de calle - Backside torque

Recuperado de: http://www.oneblademag.com/
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Patinaje agresivo “Half-pipe” (rampa) es el cual se practica en grandes
rampas en forma de medias tuberias donde el mayor atractivo es realizar
maniobras aéreas, alcanzar grandes alturas, hacer complejos giros o los
llamados Back Flips, los cuales son girar de forma similar a la de una
moneda lanzada al aire, llegdndose incluso hasta el triple backflip. Otras
variantes de este tipo de giros es el Viking Flip, el cual es basicamente un
Back Flip horizontal, y las ain mas sorprendentes combinaciones de trucos
aéreos, como la realizada por Eito Yasutoko, que consiste en Back Flip +
360 + Back Flip, todos ellos en una sola salida al aire.

Ejemplo de patinaje agresivo modalidad rampa vertical - Viking flip

Recuperado de: http://www.oneblademag.com/

El patinaje agresivo también se puede practicar en skatepark, combinando
distintas modalidades de trucos aplicadas a los distintos modulos de un
skatepark, gracias a la variedad de modulos disponibles en un skatepark se
pueden hacer combos que en half-pipe no podriamos hacer.

Ejemplo de patinaje agresivo modalidad parque - Backside royale

—

i

Recuperado de: http://www.oneblademag.com/
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6.1.12 Skatepark

Se llama skatepark, skate park o skate-park a un parque o ambiente construido
con propositos recreativos, normalmente de madera (skateparks interiores)
o comunmente de hormigoén, y que es usado para la practica de deportes
tales como Skateboarding, patinaje agresivo en linea y BMX con el fin de

practicar, y desarrollar su deporte y técnica.

Un skatepark esta constituido por varias estructuras destinadas a la realizacion

de los trucos, por ejemplo: half-pipes, quarter pipes, trick boxes, funboxes.

Los skateparks pueden ser privados o publicos. Los privados generalmente
cobran por la admision, mientras que en los ptblicos generalmente no existe
cobro. De los skateparks privados muchos son bajo techo, especialmente
en las areas del mundo con inviernos desfavorables para el desarrollo de la

actividad. Los skateparks publicos son generalmente al aire libre.

Consta normalmente de una serie de rampas, barandillas y escaleras, que
combinadas dan lugar a un parque en el que se pueden realizar varios

recorridos y saltos o trucos para skaters, etc.

Ejemplo de skatepark - Skatepark publico de cemento en exterior

i,

Recuperado de: http://'www.santanderskateboarding.org
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Ejemplo de una vista de planta skatepark - Skatepark

Recuperado de: http://'www.santanderskateboarding.org

Ejemplo de un skatepark publico de cemento - Skatepark

Recuperado de: http://'www.santanderskateboarding.org

Ejemplo de montaje de skatepark bajo techo - Skatepark

Recuperado de: http://www.santanderskateboarding.org
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6.1.13 Subculturas urbanas

El término subcultura se usa en sociologia, antropologia y estudios culturales
para definir a un grupo de personas con un conjunto distintivo de comportamientos
y creencias que les diferencia de la cultura dominante de la que forman parte.
La subcultura puede formarse a partir de la edad, grupo étnico o género de
sus miembros. Las cualidades que determinan que una subcultura aparezca
pueden ser estéticas, politicas, sexuales o una combinacion de ellas. Las
subculturas se definen a menudo por su oposicion a los valores de la cultura
dominante a la que pertenecen, aunque esta definicion no es universalmente
aceptada, ya que no siempre se produce una oposicion entre la subcultura 'y
la cultura de una manera radical.

La subcultura puede formarse a partir de la edad, etnia o género de sus
miembros. Las cualidades que determinan que una subcultura aparezca
pueden ser estéticas, politicas, religiosas, identidad sexual o0 una combinacion
de ellas. Las subculturas se definen a menudo por su oposicion a los valores
de la dominante a la que pertenecen, aunque esta definicion no es universalmente
aceptada, ya que no siempre se produce una oposicion entre la subcultura y la
cultura de una manera radical.

Una cultura es frecuentemente asociada a personas de todas las edades y
clases sociales que poseen preferencias comunes en el entretenimiento, en
el significado de ciertos simbolos utilizados y en el uso de los medios
sociales de comunicacion, conducta, idiosincrasia y del lenguaje entre otras
no tan notorias. En ese sentido se dice también que las corporaciones, las
sectas, y muchos otros grupos o segmentos de la sociedad, con diferentes y
numerosos componentes de la cultura simbolica o no material pueden ser
observados y estudiados como subculturas. Algunas de las subculturas
son simplemente grupos de adolescentes con gustos comunes, como por ejemplo
los emo. En los ultimos afios se ha considerado como una adopcion de personalidad
pero no esta completamente comprobado. Es necesario observar que el
interaccionismo simbdlico es fundamental en una subcultura.
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De acuerdo con teodricos importantes que han estudiado las subculturas
como Dick Hebdige, los miembros de una subcultura sefialardn a menudo
su pertenencia a la misma mediante un uso distintivo de ropa y estilo.

Por lo tanto, el estudio de una subcultura consiste con frecuencia en el estudio
del simbolismo asociado a la ropa, la musica y otras costumbres de sus
miembros, y también de las formas en las que estos mismos simbolos son
interpretados por miembros de la cultura dominante. Si la subcultura se
caracteriza por una oposicion sistematica a la cultura dominante, entonces
puede ser descrita como una contracultura.

Cabe destacar que en algunas subculturas existen elementos de iniciacion
a sus adeptos, es decir un ritual que acentta la introduccion del iniciado a
la nueva comunidad.

Una tribu urbana es un grupo de personas que se comporta de acuerdo a las
ideologias de una subcultura, que se origina y se desarrolla en el ambiente
de una ciudad o casco urbano.

Algunos criticos y analistas dicen que el fenémeno de las tribus urbanas
no es nada mas que la busqueda de los jovenes por aquella identidad tan
afiorada. Cuando un joven se une a una sociedad que posee las mismas
tendencias y pensamientos que él, éste se sentird identificado tanto con el
grupo como con sus simbolos. Cabe destacar que algunas tribus son mas
intolerantes a un grupo de tendencias opuestas que otras, lo cual podria
llevar a la violencia.

La identidad de cada una de estas tribus variara segun su ideologia y segiin
la persona misma, por ejemplo, mientras que los skinheads son de tendencias
violentas, los hippies no rivalizan contra ningin grupo, pues son pacifistas
y no hay grupo alguno que les sea integramente opuesto.
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Sub cultura urbana, Punks

"- : e ﬂd -.

Recuperado de: http://superocio.com/tribus-urbanas

Sub cultura urbana, Emos

Recuperado de: http://superocio.com/tribus-urbanas

Sub cultura urbana, Grafiteros

-

Recuperado de: http://superocio.com/tribus-urbanas
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la Comunicacion y el
Disefio.

6.2.1 Comunicacion

Es un proceso de transmitir ideas o bien simbolos, que tienen el mismo
significado para dos o mas sujetos, los cuales intervienen en una interaccion.
Es la utilizacion de un codigo especifico para la transmision de un mensaje
o bien de una determinada experiencia en unidades semanticas, con el objeto
de permitir a los hombres relaciones entre si.

Solo a través de la transferencia de significados, se puede difundir la
informacion, los pensamientos, las ideas, las opiniones, entre otros y al
mismo tiempo se debe esperar que éste sea comprendido.

La comunicacion es importante porque le permite al ser humano formar
grupos, coordinar actividades dentro de esos grupos, formar adjetivos, dar
a conocer costumbres, leyes y formas con el objetivo de formar una cultura
y posteriormente compartirla con otros.

La comunicacion perfecta se da cuando una idea o un pensamiento se transmiten,

de tal forma que el receptor crea una reproduccion mental igual a la de la persona
que le transmiti6 el mensaje.

Ejemplo: Comunicacion

Recuperado de: http://jcvalda.wordpress.com/category/comunicacion/
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6.2.1.1 Comunicacion Corporativa

Es la disciplina que dirige todos los mensajes que una empresa, organizacion
o institucion desea transmitir a todas sus partes interesadas.

La comunicacién corporativa integra la comunicacion de la empresa y de esta
manera conecta personas e instituciones.

la comunicacién corporativa es el acto por el cual una organizacién emite
una serie de mensajes a través de una serie de medios a un conjunto de
receptores con la intencién de transmitir ideas y conceptos determinados.

la misién bésica de la comunicacidn corporativa es la de fijar el marco de
contenido a comunicar en el que debe moverse la compaiia con el fin de
asegurarse coherencia y consistencia en sus mensajes y liderar la actividad
comunicativa.

6.2.1.2 Comunicacion Intercultural

Es una disciplina que tiene como objetivo estudiar la forma en que la gente
de diferentes origenes culturales se comunica entre si. Se encarga también de
producir algunos lineamientos que permitan esta comunicacion intercultural.
Como muchos campos de estudio académicos se aborda desde diferentes
disciplinas. Entre estas se incluyen la filosofia, la antropologia, la etnologia,
los estudios culturales, la psicologia, la comunicacion, la lingiiistica, etc.

Las principales teorias para la comunicacion intercultural estan basadas

en trabajos que estudian y valoran las diferencias (o las dimensiones
culturales) entre culturas.
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Las teorias basadas en la percepcidn y atribucién de significados son:

Teoria Psicolingiiistica: Trata los procesos cognitivos que estan implicados
en la comprension y la produccién de mensajes; propone la creatividad
lingiiistica para producir y comprender basandose en reglas y normas.

Teoria Constructivista: Aporta una visién constructivista de los esquemas
mentales proponiendo una participacion por parte de la cultura a la hora de
organizarlos. La construccion e interpretacion de los significados y acciones
de los demas presupone una gran variabilidad segun el contexto cultural.

Teoria de la categorizacion y atribucion social: Teoria que intenta explicar
la percepcion e interpretacion del comportamiento de los demas haciendo
referencia a la categorizacion social. municacién corporativa es el acto por
el cual una organizacién emite una serie de mensajes a través de una serie
de medios a un conjunto de receptores con la intencidn de transmitir ideas
y conceptos determinados.

Teoria de la construccion de la tercera cultura: Basada en el Interaccionis-
mo Simbdlico, propone que tras la interaccion de dos culturas se construye
una nueva con elementos compartidos de sus predecesoras facilitando asi
la comunicacion. Segin esta teoria, debe construirse de forma cooperativa
una tercera cultura que facilite una comunicacion intercultural mas efectiva.
Para lograrlo, los participantes deben tener la posibilidad de negociar sus
diferencias culturales y es deseable que asi lo hagan.

Los participantes deben ver como beneficioso el converger, adaptarse y asimilar
los valores de una tercera cultura y es necesario y deseable reconfigurar las
diferencias culturales individuales como resultado de la relacion. En consecuencia,
la construccién de una tercera cultura debe ser un proceso interactivo y
mutuamente beneficioso para los participantes.

Asi, la presencia de una tercera cultura facilita el desarrollo de maneras

nuevas, efectivas y aceptables de beneficiarse de las relaciones aportando
bases comunicativas comunes.
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6.2.1.3 Comunicacion Social

La comunicacion social es la disciplina que estudia las relaciones entre los
cambios sociales y los cambios comunicativos. Esta no sélo estudia el
uso del mensaje o del formato de la comunicacion sino que también se
interesa por el uso de las herramientas de comunicacion como féormula de
empoderamiento.

La comunicacidn social es bidireccional, en la que tanto la comunicacion
afecta a la sociedad, como la sociedad a la comunicacion, por lo que no se
plantearia una vision reduccionista del cambio social.

La comunicacion social es un campo de estudios interdisciplinarios que
investigan la informacién y la expresion, los medios de difusiéon masivos y
las industrias culturales. Sus conceptos teéricos provienen primordialmente
de la sociologia, seguidos del periodismo y la filosofia.

6.2.1.4 Medios de Comunicacion

Los medios de comunicacion son instrumentos utilizados en la sociedad
contemporanea para informar y comunicar mensajes en version textual,
sonora, visual o audiovisual. Algunas veces son utilizados para comunicar
de forma masiva, para muchos millones de personas, como es el caso
de la television o los diarios impresos o digitales, y otras, para transmitir
informacion a pequefios grupos sociales, como es el caso de los periodicos
locales o institucionales.

En nuestras sociedades, estos canales son esenciales para el establecimiento
y desarrollo de todo proceso de interaccion humana. Los medios de comunicacion
son la materializacion fisica de la necesidad de relacionarse entre si que tienen
todos los humanos. Mediante ellos se describen situaciones y problemas
propios de nuestra realidad y, en la mayor parte de las oportunidades, se
plantean analisis que contribuyen a su discusion. Los medios de comunicacion
permiten establecer procesos de intercambio de conocimientos y debates de
caracter social.
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El propésito principal de los medios de comunicacidn es, precisamente,
comunicar, pero segun su tipo de ideologia pueden especializarse en; informar,
educar, transmitir, entretener, formar opinion, ensefiar, controlar, etc.

Las caracteristicas positivas de los medios de comunicacion residen en que
posibilitan que amplios contenidos de informacion lleguen a extendidos
lugares del planeta en forma inmediata. Los medios de comunicacion, de
igual manera, hacen posible que muchas relaciones personales se manten
gan unidas o, por lo menos, no desaparezcan por completo. Otro factor pos
itivo se da en el ambito econémico: quien posea el uso de los medios puede
generar un determinado tipo de consciencia sobre una especie de producto,
es decir, puede generar su propia demanda, ya que los medios muchas veces
cumplen la funcidon de formadores de opinidon. Entonces, visto desde el
ambito empresarial, es un aspecto ampliamente positivo al hacer posible el
marketing y anuncios para el mundo.

Las caracteristicas negativas recaen en la manipulacion de la informacion
y el uso de la misma para intereses propios de un grupo especifico. En
muchos casos, tiende a formar estereotipos, seguidos por muchas personas
gracias al alcance que adquiere el mensaje en su difusion (como sucede al
generalizar personas o grupos).

Los medios de comunicacion se dividen, de forma general, en tres grandes
grupos

Medios Masivos: Son aquellos que afectan a un mayor nimero de personas
en un momento dado; dentro de este grupo se encuentran los siguientes
tipos de medios de comunicacion: television, radio, periodicos, revistas, internet.

Medios Auxiliares o Complementarios: incluye los siguiente tipos de medios
de comunicacion: medios o publicidad exterior, publicidad interior y correo

directo.

Medios Alternativos: fax, videos en las tiendas comerciales, discos
compactos, kioscos interactivos.
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6.2.2 Proceso de Comunicacion

Se refiere a los pasos que se dan entre la fuente y el receptor como consecuencia
de la comunicacion. Para que la comunicacion se dé se requiere un proposito,
expresado a manera de un mensaje a transmitir. Se da entre el transmisor
y un receptor. El mensaje se codifica, es decir se convierte en una forma
simbdlica, después se envia a través de un canal al receptor, quien decodifica
o interpreta nuevamente el mensaje original. En consecuencia tenemos una
transmision de significado de un individuo a otro.

El proceso de comunicacion consta de los siguientes pasos:

Fuente de comunicacion o Emisor: Persona que transmite ideas, pensamientos,
entre otros.

Codificacion: Se inicia el mensaje cuando la fuente codifica un pensamiento.
Existen cuatro condiciones en la codificacion del mensaje: Habilidad, actitud,
conocimientos y sistema sociocultural.

Mensaje: Se refiere al producto concreto real de la fuente codificadora. Es
todo aquello que se comunica, tanto por el habla, por la escritura, por las
gesticulaciones, por las expresiones artisticas como la pintura, etc.

Canal: Se refiere al medio a través del cual transita el mensaje. Es elegido
por la fuente, quien determina si el canal es formal o informal.

Decodificacion: Se refiere a la traduccion del mensaje de la comunicacion
de la fuente.

Tanto la fuente como el receptor deben tener la suficiente capacidad para
razonar; ademas habilidades, actitudes, conocimientos y la experiencia
cultural necesaria.

Receptor: Se refiere a la persona que recibe el mensaje, supone su entendimiento
de lo trasmitido.

Retroalimentacion: Es el ultimo paso del proceso. En esta parte se coloca

el mensaje de regreso en el sistema, para confirmar que no hayan malos
entendidos.
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Ejemplo: Proceso de Comunicacion

/ Caodigo \

mensaje

receptor

canal canal

referente

Recuperado de: http://comunicacionyvidaestudiaoparin.blogspot.com

6.2.3 Diseflo

El disefio se define como el proceso previo de configuracion mental,

"pre-figuracion", en la bisqueda de una solucion en cualquier campo. Utilizado

habitualmente en el contexto de la industria, ingenieria, arquitectura,

comunicacion y otras disciplinas creativas.

Etimologicamente deriva del término italiano “disegno” dibujo, designio,

signare, signado "lo por venir", el porvenir vision representada graficamente

del futuro, lo hecho es la obra, lo por hacer es el proyecto, el acto de disefiar

como prefiguracion es el proceso previo en la busqueda de una solucion o

conjunto de las mismas. Plasmar el pensamiento de la solucion o las alternativas
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los soportes, durante o posteriores a un proceso de observacion de alternativas
o investigacion. El acto intuitivo de disefar podria llamarse creatividad
como acto de creacion o innovacion si el objeto no existe o se modifica algo

existente inspiracion abstraccion, sintesis, ordenacion y transformacion.

Referente al signo, significacion, designar es disefiar el hecho de la solucion
encontrada. Es el resultado de la economia de recursos materiales, la forma,
transformacion y el significado implicito en la obra, su ambigua apreciacion
no puede determinarse si un disefio es un proceso estético correspondiente
al arte cuando lo accesorio o superfluo se antepone a la funcion o solucién

del problema.

El acto humano de disefiar no es un hecho artistico en si mismo, aunque
puede valerse de los mismos procesos en pensamiento y los mismos medios
de expresion como resultado; al disefiar un objeto o signo de comunicacion
visual en funcién de la busqueda de una aplicacion practica, el disefiador
ordena y dispone los elementos estructurales y formales, asi como dota al
roducto o idea de significantes si el objeto o mensaje se relaciona con la

cultura en su contexto social.

El verbo “disefiar” se refiere al proceso de creacion y desarrollo para producir
un nuevo objeto o medio de comunicacion (objeto, proceso, servicio, conocimiento
o entorno) para uso humano. El sustantivo “disefio” se refiere al plan final
o proposicion determinada fruto del proceso de disefiar: dibujo, proyecto,
plano o descripcion técnica, maqueta al resultado de poner ese plan final en

practica (la imagen, el objeto a fabricar o construir).

Disefiar requiere principalmente consideraciones funcionales, estéticas y

simbodlicas. El proceso necesita numerosas fases como: observacion, investigacion,
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analisis, testado, ajustes, modelados (fisicos o virtuales mediante programas
de disefio informaticos en dos o tres dimensiones), adaptaciones previas a
la produccion definitiva del objeto industrial, construccion de obras ingenieria
en espacios exteriores o interiores arquitectura, disefio de interiores, o elementos
visuales de comunicacion a difundir, transmitir e imprimir sean: disefio
grafico o comunicacion visual, disefio de informacion, tipografia. Ademas
abarca varias disciplinas y oficios conexos, dependiendo del objeto a disefiar

y de la participacién en el proceso de una o varias personas.

Disefiar es una tarea compleja, dindmica e intrincada. Es la integracion de
requisitos técnicos, sociales y economicos, necesidades bioldgicas, ergonomia
con efectos psicologicos y materiales, forma, color, volumen y espacio, todo
ello pensado e interrelacionado con el medio ambiente que rodea a la humanidad.
De esto ultimo se puede desprender la alta responsabilidad ética del disefio
y los disefiadores a nivel mundial. Un buen punto de partida para entender
éste fendomeno es revisar la Gestalt y como la teoria de sistemas aporta una

vision amplia del tema.

Ejemplo: Diserio - Portafolio tematico

Recuperado de: http://www.roc21.com/blog/2008/04/30/empaques-con-diseno/
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6.2.4 Disefno Grafico

Es una actividad en que se produce la accion de concebir, programar, proyectar
y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios
industriales y destinados a transmitir mensajes especificos a grupos sociales
determinados, con un propdsito claro y especifico. Esta es la actividad que
posibilita comunicar graficamente ideas, hechos y valores procesados y
sintetizados en términos de forma y comunicacion, factores sociales, culturales,
econdmicos, estéticos y tecnologicos.

También se conoce con el nombre de diseno en comunicacion visual, debido
a que algunos asocian la palabra grafico unicamente a la industria grafica,
y entienden que los mensajes visuales se canalizan a través de muchos medios
de comunicacion y no solo los impresos.

Dado el crecimiento veloz y masivo en el intercambio de informacion, la
demanda de disefiadores graficos es mayor que nunca, particularmente a
causa del desarrollo de nuevas tecnologias y de la necesidad de prestar
atencion a los factores humanos que escapan a la competencia de los
ingenieros que las desarrollan.

Algunas clasificaciones difundidas del disefio grafico son: el disefio grafico
publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa, el disefio
web, el disefio de envase, el disefio tipografico, la carteleria, la sefialética
y el llamado disefio multimedia, entre otros.

Tanto el disefio grafico como el industrial surgen como una consecuencia
de la revolucion industrial generada en Inglaterra a mediados del siglo
XVIIL. A inicios de los afios sesentas, en Londres se constituyo el Consejo

Internacional de Asociaciones de Disefio Grafico, Icograda, cuyo objetivo
fue ser el maximo organismo en la promocion del disefio grafico a nivel

mundial. Dentro de sus primeras actividades, Icograda establecio lo que
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debia ser el disefio grafico, definiéndolo de la siguiente manera: “Es una
actividad creativa, técnica e intelectual concerniente a la produccion de
imagenes asi como al analisis, organizacion y métodos de presentacion de
soluciones visuales a problemas de comunicacion™.

Después de cuarenta afios, después de su fundacidn, este consejo replantea
su mision con nuevas definiciones sobre lo que es el disefo grafico y su
proceso: “El proceso del disefio grafico, es el método de solucionar un
problema que requiere creatividad substancial, innovacién y maestria técnica;
ademas de una amplia comprension de los productos o servicios del cliente
y sus objetivos de negocio, asi como entender a sus competidores y el 38
mercado al que se quiere dirigir, elementos que son traducidos en soluciones
creadas a través de la combinacién y manipulacion de formas, color, imagenes,
tipografia y espacio”.

En esta redefinicion que brinda Icograda en su pagina web (www.icograda.org),
se observa que el disefiador grafico no solo debe tener habilidades de diseo,
sino que también un amplio conocimiento de la actividad de negocio de su(s)
clientes y de los cliente(s) del mismo.

Ejemplo: Diserio Grafico - Empaques

o
Recuperado de: http://culturacolectiva.com/empaques-memorables/Me secatem possita
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6.2.5 Logo

El logo es un elemento grafico que identifica a una entidad ya sea publica o

privada y lo que distingue a una marca.

Para que un logotipo resulte congruente y exitoso, necesita cumplir con unos

principios basicos fundamentales del disefio:

* Legible - hasta el tamafio més pequenio

* Escalable - a cualquier tamafio requerido

* Reproducible - sin restricciones materiales

* Distinguible - tanto en positivo como en negativo

* Memorable - que impacte y no se olvide

Las marcas construidas exclusivamente con letras llegan a tener tanta fuerza
0 mas que aquellas que, si bien cuentan con un icono grafico, requieren de
la asociacion del texto para posicionarse de inicio; tal es el caso, por ejemplo,
de las marcas de automoviles. Posteriormente, la imagen queda intrinsecamente

asociada al sonido del nombre de la marca original.

Cuando hablamos de logos, también hablamos de un icono que es la imagen
figurativa de un logo, y de una tipografia que es el tipo de letra que se utiliza

para escribir el nombre de la empresa y su brand slogan.
Existen tres clases de logo diferente, los cuales son: logotipo, isotipo, isologotipo.

Cadauna de las tres clases presenta diferencias morfoldgicas con las demas,

pero cabe mencionar que no es en lo Unico en lo que guardan diferencias.
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Ejemplo: Logo - Isologotipo Adidas

adidas
Recuperado de: http://www.gommeux.ru

Logotipo es el tipo de logo en el que no se utiliza ningn tipo de imagen
figurativa, se basa de manera exclusiva en su tipografia. La ventaja que
presenta el logotipo es su facilidad de comprension: al utilizar tipografia
exclusivamente el mensaje de la empresa sencillamente es leido. La
desventaja es que no tiene una gran capacidad para forjarse en el recuerdo
de los receptores. Lo importante de analizar del logotipo es su modo binario
de transmision de informacion (de verdad, es ésta una propiedad de la tipografia
y no del logotipo en si mismo). La funcién verbal de la tipografia es muy
sencilla de comprender: se trata de su uso como soporte material de las palabras,
es decir, se la utiliza para escribir con ella las palabras deseadas. Este modo,
por tanto, puede llamarse modo denotativo porque transmite clara y precisamente

el significado.

El otro modo es el no verbal: cosiste en un significado paralelo al de las
palabras que también encontramos en la tipografia. Esto se observa claramente
cuando mantenemos un texto pero cambiamos su tipografia. Siuno encuentra
en la calle un testamento escrito con una tipografia comica pensara que se

trata de un chiste o de una publicidad y no hara esfuerzo alguno por devolverlo
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a la persona que lo ha dejado caer. En cambio, si se lo ve escrito con una
tipografia seria y formal, uno pensard que efectivamente se trata de un muy
importante documento legal y buscara a su duefio (o mejor a su destinatario).
Con esto queremos significar que la importancia de la eleccion tipografica

en un logotipo es crucial y un punto de analisis basico dentro de esta eleccion.

Ejemplo: Logo - Logotipo Sony

SONY

Recuperado de: http://www.gommeux.ru

Isotipo es el tipo de logo es el que se basa en utilizar tan s6lo una imagen
figurativa (o icono) para transmitir el mensaje que se pretende que la gente
tenga de la corporacion. La gran ventaja del isotipo es que es muy facil de
recordar. Estudios psicoldgicos han demostrado que las imagenes son mas
faciles de retener que las palabras y alli se haya la facilidad de memorizacion

del isotipo.

La desventaja es, evidentemente, que no es tan preciso como los demas
dado que la imagen es figurativa y se trata de una gran metafora grafica. No
obstante, hay un logotipo auxiliar que asiste al icono e indica la pertenecia
de éste; es decir, la aparicion periddica de un logotipo que indique el nombre
de la empresa a la que el logo pertenece le da una direccion y una procedencia
al mensaje que envia. Al utilizar un isotipo la empresa se bafia de una esencia
de universalidad. Al igual que la musica y las matematicas, las imagenes
figurativas destruyen las berrares de los idiomas y le dan a la empresa un

aire de mundializacion y de amplios horizontes
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Ejemplo: Lgo - Isotipo Shell

Recuperado de: http://www.gommeux.ru

Isologotipo, este tipo de logo hace una combinacion entre el logotipo y el
isotipo. La ventaja es que tiene un increible poder de precision ya que suma
la capacidad expresiva de ambos elementos (icono y tipografia). La desventaja
es que la suma de elementos hace de este tipo de logo algo mas dificil de re-
cordar. Como hemos dicho antes: cuantos mas elementos hay que recordar

para reconstruir mentalmente el logo, mas dificil de recordar sera.

Ejemplo: Logo - Isologotipo PUMA

Illm ®

Recuperado de: http://www.gommeux.ru
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6.2.6 Imagen Corporativa

Es la manifestacion fisica de la marca. Hace referencia a los aspectos visuales
de la identidad de una organizacion. Esta imagen corporativa esté relacionada
directamente con los siguientes atributos: Historia o trayectoria de la empresa,
proyectos y cultura corporativa, es decir, como se hacen las cosas. En general
incluye un logotipo y elementos de soporte, generalmente coordinados por
un grupo de lineas maestras que se recogen en un documento de tipo Manual
Corporativo que establece como en que mas habitualmente se refleja la imagen
corporativa; esta se ve reflejada en piezas graficas conocidas como papeleria

corporativa.

Papeleria Corporativa:

- Tarjetas de presentacion
- Hoja membretada

- Hoja de Fax

- Sobres membretados

- Carpetas corporativas

- Invitaciones

- Uniformes

Estas piezas tienen por finalidad:

- Definir el sentido de la cultura organizacional
- Construir personalidad corporativa

- Reforzar espiritu de pertenencia y liderazgo

- Impulsar nuevos productos y servicios

- Generar opinion publica favorable

- Optimizar inversiones en comunicacion
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Los objetivos empresariales forman parte de los elementos que identifican una

empresa:

- Conocemos a donde quiere llegar nuestra empresa

- Permiten enfocar los esfuerzos en la misma direccion
- Genera organizacion, coordinacion y control

- Permite implantar estrategias y evaluar resultados

- Deben ser medibles, claros, alcanzables y coherentes

Ejemplo: Imagen Corporativa - Papeleria Corporativa Skyline

Recuperado de: http://www.golpevisual.com

6.2.8 Color

El color es una percepcion visual que se genera en el cerebro de los humanos
y otros animales al interpretar las sefiales nerviosas que le envian los
fotorreceptores en la retina del ojo, que a su vez interpretan y distinguen
las distintas longitudes de onda que captan de la parte visible del espectro
electromagnético (la luz).

Todo cuerpo iluminado absorbe una parte de las ondas electromagnéticas
y refleja las restantes. Las ondas reflejadas son captadas por el ojo e interpretadas
en el cerebro como distintos colores segun las longitudes de ondas
correspondientes.
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El ojo humano s6lo percibe las longitudes de onda cuando la iluminacién
es abundante. Con poca luz se ve en blanco y negro. En la denominada
sintesis aditiva (comunmente llamada “superposicion de colores luz”) el
color blanco resulta de la superposicion de todos los colores, mientras que
el negro es la ausencia de color. En la sintesis sustractiva (mezcla de pin-
turas, tintes, tintas y colorantes naturales para crear colores) el blanco solo
se da bajo la ausencia de pigmentos y utilizando un soporte de ese color
y el negro es resultado de la superposicion de los colores cian, magenta y

amarillo.

La luz blanca puede ser descompuesta en todos los colores (espectro) por
medio de un prisma. En la naturaleza esta descomposicion da lugar al arco

1r1s.

Se conoce como sintesis aditiva a obtener un color de luz determinado por
la suma de otros colores. Thomas Young partiendo del descubrimiento de
Newton que la suma de los colores del espectro visible formaba luz blanca
realiz6 un experimento con linternas con los seis colores del espectro visible,
proyectando estos focos y superponiéndolos llegd a un nuevo descubrimiento:
para formar los seis colores del espectro s6lo hacian falta tres colores y ademas

sumando los tres se formaba luz blanca.

El proceso de reproduccion aditiva normalmente utiliza luz roja, verde y
azul para producir el resto de los colores. Combinando uno de estos colores
primarios con otro en proporciones iguales produce los colores aditivos

secundarios, mas claros que los anteriores: cian, magenta y amarillo.

Variando la intensidad de cada luz de color finalmente deja ver el espectro
completo de estas tres luces. La ausencia de los tres da el negro, y la suma
de los tres da el blanco. Estos tres colores se corresponden con los tres picos
de sensibilidad de los tres sensores de color en nuestros o0jos.
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Los colores primarios no son una propiedad fundamental de la luz, sino un
concepto bioldgico, basado en la respuesta fisiologica del ojo humano a la
luz. Un ojo humano normal sélo contiene tres tipos de receptores, llamados
conos. Estos responden a longitudes de onda especificas de luz roja, verde
y azul. Las personas y los miembros de otras especies que tienen estos tres
tipos de receptores se llaman tricromatas. Aunque la sensibilidad maxima
de los conos no se produce exactamente en las frecuencias rojas, verde y
azul, son los colores que se eligen como primarios, porque con ellos es
posible estimular los tres receptores de color de manera casi independiente,
proporcionando un amplio gamut. Para generar rangos de color ptimos
para otras especies aparte de los seres humanos se tendrian que usar otros
colores primarios aditivos. Por ejemplo, para las especies conocidas como
tetracrdmatas, con cuatro receptores de color distintos, se utilizarian cuatro
colores primarios (como los humanos solo pueden ver hasta 400 nanometros
(violeta), pero los tetracromatas pueden ver parte del ultravioleta, hasta los
300 nandémetros aproximadamente, este cuarto color primario estaria situado
en este rango y probablemente seria un violeta espectral puro, en lugar del

violeta que vemos).

Muchas aves y marsupiales son tetracromatas, y se ha sugerido que algunas
mujeres nacen también tetracromatas, con un receptor extra para el amarillo.
Por otro lado, la mayoria de los mamiferos tienen sélo dos tipos de receptor

de color y por lo tanto son dicromatas; para ellos, solo hay dos colores primarios.

Las televisiones y los monitores de ordenador son las aplicaciones practicas

mas comunes de la sintesis aditiva.
Todo lo que no es color aditivo es color sustractivo. En otras palabras, todo

lo que no es luz directa es luz reflejada en un objeto, la primera se basa en

la sintesis aditiva de color, la segunda en la sintesis sustractiva de color
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La sintesis sustractiva explica la teoria de la mezcla de pigmentos y tintes
para crear color. El color que parece que tiene un determinado objeto depende
de qué partes del espectro electromagnético son reflejadas por él, o dicho a la

inversa, qué partes del espectro son absorbidas.

Se llama sintesis sustractiva porque a la energia de radiacion se le sustrae
algo por absorcion. En la sintesis sustractiva el color de partida siempre
suele ser el color acromatico blanco, el que aporta la luz (en el caso de una
fotografia el papel blanco, si hablamos de un cuadro es el lienzo blanco),
es un elemento imprescindible para que las capas de color puedan poner en
juego sus capacidades de absorcion. En la sintesis sustractiva los colores
primarios son el amarillo, el magenta y el cian, cada uno de estos colores
tiene la mision de absorber el campo de radiacion de cada tipo de conos.
Actuan como filtros, el amarillo, no deja pasar las ondas que forman el azul,

el magenta no deja pasar el verde y el cian no permite pasar al rojo.

En los sistemas de reproduccion de color segln la sintesis sustractiva, la
cantidad de color de cada filtro puede variar del 0% al 100%. Cuanto mayor
es la cantidad de color mayor es la absorcion y menos la parte reflejada, si
de un color no existe nada, de ese campo de radiaciones pasara todo. Por
ello, a cada capa de color le corresponde modular un color sensacion del
organo de la vista: al amarillo le corresponde modular el azul, al magenta

el verde y al cian el rojo.

Asi mezclando sobre un papel blanco cian al 100% y magenta al 100%, no
dejaran pasar el color rojo y el verde con lo que el resultado es el color azul.

De igual manera el magenta y el amarillo formaran el rojo, mientras el cian
y el amarillo forman el verde. El azul, verde y rojo son colores secundarios
en la sintesis sustractiva y son mas oscuros que los primarios. En las mezclas
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sustractivas se parte de tres primarios claros y segun se mezcla los nuevos
colores se van oscureciendo, al mezclar estamos restando luz. Los tres primarios
mezclados dan el negro.

La aplicacion practica de la sintesis sustractiva es la impresion en color y los
cuadros de pintura.

Ejemplo: Color - Paleta de colores

Recuperado de: http://www.pantone-espana.com

6.2.9 Creatividad

La creatividad, pensamiento original, imaginacion constructiva, pensamiento
divergente o pensamiento creativo, es la generacion de nuevas ideas o conceptos,
o de nuevas asociaciones entre ideas y conceptos conocidos, que habitualmente
producen soluciones originales.

El pensamiento original, como ocurre con otras capacidades del cerebro: la

inteligencia, y la memoria, engloba a varios procesos mentales entrelazados
que no han sido completamente descifrados por la fisiologia. Se mencionan
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en singular, por dar una mayor sencillez a la explicacion. Asi, por ejemplo,
la memoria es un proceso complejo que engloba a la memoria a corto plazo,
la memoria a largo plazo y la memoria sensorial.

El pensamiento original es un proceso mental que nace de la imaginacion.
No se sabe de qué modo difieren las estrategias mentales entre el pensamiento
convencional y el creativo, pero la cualidad de la creatividad puede ser valorada
por el resultado final.

6.2.10 Impresion

Reproduccion de un texto o una ilustracion en una imprenta. Proceso para
la produccion de textos e imagenes, tipicamente con tinta sobre papel usando
una prensa mecanica. A menudo se realiza como un proceso industrial a gran
escala, y es una parte esencial de la edicion de libros.

Los sistemas de impresion son muy variados asi como sus resultados. Podemos
distinguir dos grandes grupos con necesidades, procesos y resultados muy
diferentes, los artisticos, reducida tirada y de gran valor plastico, y los industriales,
en gran tirada (diarios, revistas, libros, afiches, envases, etiquetas y demas
objetos en general de produccién masiva).

Artisticos

- Xilografia y Neo-xilografia: El sustrato individual es prensado contra el
bloques de madera grabado de forma invertida, ya sea con simbolos tipograficos
(texto) o graficos (imagenes) y entintado.

- Grabado al buril: Las grandes diferencias con la xilografia radican en que,
el grabado se hace sobre una plancha de metal y la tinta queda depositada
en los surcos para ser transferida al papel por capilaridad.

- Grabado a la punta seca

- Aguafuerte

- Mezzotinta

- Litografia

- Serigrafia

- Grabado en lin6leo
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Industriales

- Tipografia (o sistema tipografico): el de la imprenta tradicional de tipos moviles.

- Litografia: muy popular en el siglo XIX, evolucion6 posteriormente hacia
la impresion offset.

- Impresion Offset: similar al proceso litografico pero afiadiendo un paso
intermedio que mejora el resultado. Es el sistema més usado hoy en dia
para grandes tiradas (libros, periddicos...).

- Serigrafia: usada para imprimir sobre diversos materiales, desde camise
tas hasta baldosas.

- Tampografia: conocida por su capacidad para imprimir superficies tridi mensionales
complejas.

- Flexografia: utiliza una placa con relieve para imprimir, admite diversos
tipos de tinta, y se usa sobre todo para embalajes de carton corrugado,
bolsas de plastico, etiquetas autoadhesivas, envoltorios alimentarios y también
algunos periodicos.

- Huecograbado: usado principalmente para revistas y embalajes.

- Inyeccion de tinta: habitual en impresion doméstica y de pequena tirada,
por su bajo coste.

- Impresora laser: comin en documentos de oficina, la impresion por laser
permite mas velocidad que la de inyeccion.

- Impresion digital: se refiere a toda aquella en que se imprime directamente
apapel (ya sea por inyeccion, laser u otro procedimiento) desde un archivo
informatico, en contraposicion a los otros sistemas (tipografia, offset...),
que utilizan por ejemplo planchas metalicas. Es actualmente el sistema mas
habitual en pequena tirada.

Litografia Offset: Este método es el método de impresion mas comun y mas
utilizado en la industria, la mayoria de los impresores utilizan la litografia
offset para ahorrar tinta y tiempos de impresion. Con este método Usted tiene
todos los requerimientos para un servicio de impresion a color efectivo a un
costo bastante rentable. Este método desplaza la tinta (de ahi su nombre offset =
desplazar) de placas de metal a cilindros de goma y de ahi la transfiere al papel.
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Ejemplo: Impresion - Litografia / Offset

Impresion Digital: Es probablemente el método de impresion mas popular
desde su introduccion. La impresion digital es muy efectiva porque reduce
sustancialmente el proceso y tiempo de impresion pues no necesita de planas
ni peliculas para llevar a cabo el proceso. Lo que hace es transferir directamente
un archivo digital a la impresora por medio de una computadora. Este método
es relativamente rapido y los clientes confian mucho en la impresion digital
para cumplir con los tiempos y plazos de entrega.

Ejemplo: Impresion - Impresion Digital

Recuperado de: http://adventurgraphics.blogspot.com
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Tipografia: Creada por Gutenberg, el método tipografico es considerado
el original y primer método de impresion de la historia. La tipografia dio
lugar al nacimiento de la impresion en relieve donde la imagen impresa es
levantada de la superficie. Sin embargo, este método poco a poca va siendo
obsoleto ante los mas nuevos y rapidos métodos de impresion de hoy en dia.

Ejemplo: Impresion - Caja de tipos moviles

Recuperado de: http://adventurgraphics.blogspot.com

Impresion Electroestatica: Al igual que en la fotocopia, este método permite
fijar el color, por lo regular un polvo llamado téner, a un tambor y luego
es mezclado con el papel por medio de la aplicacion de calor. EI método
es similar a la impresion digital, ya que también permite una produccion
rentable en tiradas cortas.

Ejemplo: Impresion - Impresion Digital

Recuperado de: http://adventurgraphics.blogspot.com
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Termografia: Este método produce una imagen en relieve que vemos sobre
todo en papeleria. Lo que hace la impresora es usar un polvo especial que
se mezcla facilmente con la tinta himeda. Después se aplica calor a esa
mezcla para imprimir la imagen en relieve.

Ejemplo: Impresion - Impresion Termografica

-

Recuperado de: http://adventurgraphics.blogspot.com

6.2.11 Iustracion

Se trata de un movimiento relativamente moderno. En sus primeros momentos
tuvo mucho que ver con la pintura de caballete, con la decoracion arquitectonica
y con los dibujos realizados para las revistas ilustradas.

El uso cotidiano de la ilustracion ha sido basicamente el de la publicidad,
prestandose a hacer anuncios de cualquier tipo de producto, a decorar la
portada de un libro, un cémic, de un juego de ordenador, o a hacer aparecer
la imagen descrita en un libro de cuentos.

No se trata sino de otra corriente mas dentro de la época contemporanea, un
movimiento artistico, quizd de menos envergadura y aceptaciéon que
muchos otros, pero que sin duda ya esté siendo tenido en cuenta por la
Historia del Arte, al ser un medio de comunicacion visual creado para las masas,
como puede ser la fotografia, el comic, el cartel o el cine.
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Entendemos por ilustracion, en términos generales, cualquier obra dibujada
con acuarela, tinta china a plumilla, 6leo o aerografo (y practicamente cualquier
otra técnica artistica), con caracteristicas parecidas o iguales a las del cartel
y el comic.

La influencia del cartel es clara: los dos estan destinados al mundo del producto
y del consumo. La ilustracion se muestra llamativa hacia el espectador
para que compre por ejemplo un comic o un libro simplemente por la portada.
En lailustracion y en el cartel las formas se muestran de un modo maravillosamente
exagerado, rozando la fantasia, normalmente la imagen aparece generosamente
coloreada, con mucha luz, y que contiene un mensaje iconico preparado para
una percepcion instantanea del mensaje, un mensaje que debe ser impactante,
que llame la atencion del espectador.

Con una composicion ordenada arménicamente para que los distintos elementos
del dibujo lleven a una correcta y rapida lectura de la obra.

En efecto, la estética narrativa de la ilustracion es la que compara y hace
hermanos de fondo a ésta y el comic. El comic ejerce una influencia innegable
en la ilustracion. El tomo completo de un comic ha de resumirse en la portada.
Toda una secuencia de vifietas se puede narrar en una sola imagen ilustrada,
y a su vez, se puede decir que cada vifieta es una ilustracion, pues recoge un
tiempo real transcurrido en una sola imagen.

Es por ello que casi todos los ilustradores tratan igualmente el arte del cémic
y viceversa: casi todos los dibujantes de comics crean ilustraciones. En definitiva,
la ilustracion se trata de un dibujo icénico-grafico destinado normalmente
a la difusion masiva en copias mecdnicas idénticas entre si sobre soporte

plano y estatico.

La ilustracion, como ya se ha dicho, es un medio de comunicacion visual creado

para las masas. La bibliografia que el estudio de este modo de comunicaciéon
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(la fotografia, el cartel, el comic, la ilustracion, la television, etc) ha generado
alo largo del siglo XX es inmensa, incluso mayor que la de algunos géneros
artisticos tradicionales, y sin embargo, la Historia del Arte ha permanecido
en cierto modo ajena a este fenémeno, y ello a pesar del desarrollo de algunas
metodologias que podian haberse manifestado mads afines, como la Historia
Del Arte Social.

La ilustracién es un campo fantastico donde puede desarrollarse un arte
tigurativo de altisima calidad y con un amplio espectro de modalidades.
Cada artista puede ejercerlo a su manera; desde el clasico concepto de la
ilustracién como interpretacion visual, generalmente de un escrito, a la libre

creacion de un universo propio de un terreno tal vez mas cercano a la pintura.

Ejemplo: Ilustracion - Ilustracion digital

Recuperado de: http://www.40fakes.com
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6.3 Ciencias Auxiliares, Artes, Teorias y Tendencias.

6.3.1 Ciencias

6.3.1.1 Semiologia

Es la ciencia o disciplina que se interesa por el estudio de los diferentes tipos
de simbolos creados por el ser humano en diferentes y especificas situaciones.
Este estudio se basa en el analisis de los significados que cada tipo de simbolo
puede tener y como ese significado puede ir variando a lo largo del tiempo o
del espacio. La semidtica (término estadounidense) o semiologia (término
europeo) trabaja sobre la cultura del ser humano actual y de otras épocas.
El término semidtica proviene del griego semeiotikos, que significa ‘intérprete

de signos’.

Uno de los elementos mas complejos e interesantes de la cultura es el conjunto
de simbolos y formas que el ser humano crea para diferentes situaciones o
circunstancias. Cada conjunto de simbolos se aplica a un tipo de eventos o
fendmenos y por eso su significado o su interpretacion es completamente
particular y especifica. Los simbolos son representaciones mas o menos
arbitrarias o subjetivas de esos fendmenos y el nacimiento de los mismos
tiene que ver con la necesidad del ser humano de integrar tales fendémenos

al lenguaje.

La semiotica entonces se interesara por analizar por qué esos simbolos
pueden tener un significado en un momento o espacio y cambiar, 0 mantenerse

a lo largo del tiempo si tal fuera el caso.
El concepto de signo y sus implicaciones filosoficas, la naturaleza y clases

de signos, el analisis de cddigos completos, son objetos de estudio de la

semiodtica o semiologia.
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Signo

La definicién de signo seré siempre una de gran nivel abarcativo ya que éste
es un elemento que puede ser utilizado en infinitas areas del lenguaje humano
para simbolizar un significado, que puede a su vez variar en cada ocasion.
Si bien, el concepto de signo tiende a ser relacionado con determinado tipo
de elementos (por ejemplo los signos del zodiaco, los signos de puntuacion),
un signo puede ser cualquier representacion del lenguaje humano en su inmensa
variedad.

Los signos son construidos con diversos fines, métodos y estilos. Algunos
tipos de signos mas reconocidos son los que se establecen en el lenguaje
(cada letra o simbolo de un alfabeto es un signo, como también lo son los
signos de puntuacion o los signos de comunicacion establecidos para personas
con discapacidad auditiva), los signos religiosos y los que representan otro
estilo de creencias o pensamientos como por ejemplo los signos de diferentes
zodiacos, los signos del transito que son utilizados para organizar el movimiento
vehicular.

Simbolos
El simbolo es una clase de signo que tiene un poder de expresion en parte

contenido en su misma naturaleza y en parte dependiente de la libre imaginacion
del hombre.

El simbolo es la forma de exteriorizar un pensamiento o idea mas o menos
abstracta. Los simbolos pueden componerse de informacion realista, extraidas
del entorno, facil de reconocer, o también por formas, tonos, colores, texturas
y elementos visuales basicos que no guardan ninguna similitud con los objetos
del entorno natural.

No poseen ningun significado, excepto el que se les asigna. Su valor se puede

determinar segin hasta donde penetra la mente publica en términos de
reconocimiento y memoria.
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fconos

Se trata del signo que, a través de una relacion de semejanza, puede representar
un cierto objeto. Por ejemplo, el dibujo de una curva en un cartel, sehala que
el conductor de un vehiculo se encontrara a una cierta cantidad de metros con una
curva en la carretera.

El semi6logo Charles Peirce afirma que un icono es un signo que puede
representar algo mediante alguna semejanza con cualquier aspecto del objeto
representado.

Son signos iconicos: Los cuadros, las esculturas figurativas, las fotografias, los
dibujos animados, las caricaturas, las onomatopeyas (imitaciones del sonido),
mapas, planos, graficos que visualizan proporciones.

Semiologia de la Imagen

Es el estudio del signo iconico y los procesos de sentido-significacion a partir
de la imagen. Es el estudio de la imagen y las comunicaciones visuales
en el punto de vista visual, tal como pueden ser los analisis de colores,
formas, iconos y composicion, para dar paso a los elementos historicos y
socio-antropologicos que forman parte de la semidtica de la imagen.

Hay que ver la semidtica de la imagen dentro de una “semiotica de lo visual”;
lo visual implica una gran division entre lo estatico y lo dindmico.

6.3.1.2 Sociologia

Es la ciencia que estudia, describe y analiza los procesos de la vida en la
sociedad. Estudia al ser humano y sus relaciones dentro de la misma sociedad,
utiliza diferentes métodos de investigacion y andlisis para asi reconocer el
bienestar social de un individuo.

La sociologia utiliza diferentes métodos de investigacion empirica y analisis

critico para perfeccionar y desarrollar un conjunto de conocimientos acerca
de la actividad social humana, a menudo con el proposito de aplicar dichos
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conocimientos a la consecucion del bienestar social o bien al ambito de
investigacion empirica y andlisis critico para perfeccionar y desarrollar un
conjunto de conocimientos acerca de la actividad social humana, a menudo
con el propdsito de aplicar dichos conocimientos a la consecucion del bienestar
social o bien al &mbito empresarial como herramienta en la investigacion de

mercados, consumo y publicidad.

La sociologia es la busqueda del conocimiento sin una preocupacion especial
por sus aplicaciones practicas. La sociologia es la busqueda de conocimiento
para ser utilizado en forma practica.

La sociologia es la ciencia que se encarga de estudiar la vida grupal de los
seres humanos. Es una ciencia joven y reciente, de caracter empirico y tiene
un campo de estudio muy amplio en el que podemos encontrar la sociologia
rural, urbana, politica, entre otras. Sus métodos mas frecuentes de estudios

son los experimentos, de observacion, muestra y estudio de clases

6.3.1.3 Psicologia

Es la ciencia que estudia la conducta y los procesos mentales. Trata de describir
y explicar todos los aspectos del pensamiento, de los sentimientos, de las
percepciones y de las acciones humanas. Por ser una ciencia, la psicologia
se basa en el método cientifico para encontrar respuestas.

Etimologicamente, Psicologia, proviene del griego psique: alma y logos:
tratado, ciencia. Literalmente significaria ciencia del alma; sin embargo,
contemporaneamente se le conceptualiza a la Psicologia como una parte de
las Ciencias Humanas o Sociales que estudia:

- El comportamiento de los organismos individuales en interaccidén con su ambiente.
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- Los procesos mentales de los individuos.

- Los procesos de comunicacion desde lo individual a lo micro social.

La psicologia es el estudio cientifico de la conducta y la experiencia de como
los seres humanos y los animales sienten, piensan, aprenden, y conocen para

adaptarse al medio que les rodea.

Es el estudio de los procesos psiquicos, incluyendo procesos cognitivos
internos de los individuos, asi como los procesos socio cognitivos que se

producen en el entorno social, lo cual involucra la cultura.

La psicologia se enmarca en distintas areas de la ciencia. No es posible lograr
consenso para encasillarla entre las ciencias naturales, las ciencias sociales,
o las humanas. Esta disciplina abarca todos los aspectos complejos del
funcionamiento psiquico humano. Las distintas escuelas, teorias y sistemas
psicoldgicos han enfocado sus esfuerzos en diversas areas, existiendo desde
los enfoques que se centran exclusivamente en la conducta observable, pasando
por los que se ocupan de los procesos internos tales como el pensamiento,
razonamiento, memoria, asi como las orientaciones que ponen el acento en
las relaciones humanas y en la comunicacion basandose en la teoria de sistemas,

hasta los sistemas psicoldgicos que focalizan en los procesos inconscientes.

La psicologia parte de una funcion fundamental como la recopilaciéon y
organizacion estructurada de conocimientos nuevos acerca de los fundamentos
de actuacion de los procesos psicoldgicos basicos, como la percepcion, atencion,
memoria, lenguaje, aprendizaje, razonamiento y la resolucion de problemas.
Por otra parte, la psicologia aplicada, busca solucionar problemas practicos
por medio de la aplicacion y la transformacion a diferentes contextos de los

conocimientos generados por la psicologia basica.
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6.3.1.3.1 Psicologia Individual

Es una teoria psicologica ideada por Alfred Adler (médico y psicoterapeuta
austriaco, fundador de la escuela conocida como psicologia individual).
A diferencia de Freud, Adler creia que el hombre tiene posibilidades de mejorarse
y de progresar en la vida, de reducir sus problemas y, con el tiempo, de llegar
a un ajuste casi perfecto de su proceso vital.

La psicologia individual plantea la vida como una lucha desde el nacer
hasta el morir, una especie de viaje en el que cada ser humano se vale de
su propio método, en el que cada viajero sabe de los otros, en que cada uno
estd impulsado por muchas metas comunes y en el que todos estan expuestos
por igual a las vicisitudes del itinerario.

Describe la conducta humana a través de siete principios:

1.- Inferioridad: de acuerdo con este principio, el hombre, en cuanto tiene
conciencia, se siente en el mundo incompleto e insatisfecho. Gracias a este
sentimiento, el individuo se ve impulsado a analizarse, localizando sus males
y enfermedades en regiones especificas de su cuerpo (lo que se denomina
trastornos psicosomaticos de drgano).

2.- Superioridad en el cerebro: el principio de superioridad indica que el ser
humano es mas que un animal agresivo, pues su busqueda es la del poder
(fisico y simbolico) para lograr sobrevivir. La mas importante de las fuerzas
que mueven la conducta de la persona “es el esfuerzo por ir de una condicion
inferior a una superior.”

3.- Estilo de vida: considerado como una especie de guia con el fin de que el
hombre logre superarse, el hombre buscaria dos cosas: su direccion interior
de conducta, impulsada y dictada por ¢l mismo; las fuerzas del ambiente que
ayudan a tomar la direccion que el yo interno desee tomar.

4.- Yo creador: para la psicologia individual, el ser humano no es sé6lo un
producto del ambiente, sino que crea una estructura propia sobre las experiencias
vividas durante toda su vida, las interpreta y busca satisfacer sus deseos de
superioridad. Se trataria, pues, aunque reactivo y mecanico, de un yo creativo
original, inventivo y que crea algo inexistente: una nueva personalidad.
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5.- Yo consciente

6.- Metas fantasiosas: el ser humano es impulsado y atraido por una serie de
metas imaginadas, que son las que explican la conducta del mismo.

7.- Interés social: el hombre confia en que una sociedad mas fuerte y perfecta
lo ayudara a obtener un sentimiento de superioridad mas completo.

6.3.1.3.2 Psicologia del Color

Es un campo de estudio que esta dirigido a analizar el efecto del color en la
percepcidn y la conducta humana. Desde el punto de vista estrictamente
médico, todavia es una ciencia inmadura en la corriente principal de la psicologia
contemporanea, teniendo en cuenta que muchas técnicas adscritas a este
campo pueden categorizarse dentro del &mbito de la medicina alternativa.

Sin embargo, en un sentido més amplio, el estudio de la percepcion de los
colores constituye una consideracion habitual en el disefio arquitectonico,
la moda, la senalética y el arte publicitario.

La psicologia del color tuvo incidencia en la psicologia humana desde tiempos
remotos, circunstancia que se expresaba y sintetizaba simbolicamente. Entre
muchos ejemplos, en la antigua China los puntos cardinales eran representados
por los colores azul, rojo, blanco y negro, reservando el amarillo para el centro
(por tanto, el amarillo fue tradicionalmente el color del imperio chino).

De igual forma, los mayas de América central relacionaban Este, Sur, Oeste
y Norte con los colores rojo, amarillo, negro y blanco respectivamente. En
Europa los alquimistas relacionaban los colores con caracteristicas de los
materiales que utilizaban, por ejemplo rojo para el azufre, blanco para el
mercurio y verde para acidos o disolventes.
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Uno de los primeros estudiosos que analiz6 las propiedades del color fue
Aristoteles, quien describid los “colores basicos” relacionados con la tierra,

el agua, el cielo y el fuego.

Plinio el Viejo también aborda el tema del color en el pentltimo de los ultimos
tres libros, mas concretamente en el libro 35 de la Historia Naturalis. Ellos
constituyen un conjunto cuyo interés principal radica en que pueden considerarse

el tratado de historia del arte mas antiguo que ha llegado hasta nosotros.

En el siglo XIII Sir Roger Bacon registrd sus observaciones sobre los colores
de un prisma atravesado por la luz, atribuyendo el fenémeno a propiedades
de la materia.

Con posterioridad a éste, entre los siglos XIV y XV, Cennino Cennini escribe
el que seria el mas famosos tratado de técnicas artisticas en las que hace

cuidadosas observaciones acerca de los colores.

Mas tarde Leonardo da Vinci clasifico como colores basicos al amarillo,
verde, azul y rojo de acuerdo a aquellas categorias de Aristoteles, agregando
el blanco como receptor de todos los demas colores y el negro -la oscuridad-

como su ausencia.

Recién a comienzos del siglo X VIII, Isaac Newton plantearia los fundamentos

de la teoria luminica del color, base del desarrollo cientifico posterior.

El precursor de la psicologia del color fue el poeta y cientifico alemén Johann
Wolfgang von Goethe que se opuso a la vision meramente fisica de Newton,
proponiendo que el color en realidad depende también de nuestra percepcion,
en la que se halla involucrado el cerebro y los mecanismos del sentido de

la vista.
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Goethe intent6 deducir leyes de armonia del color, incluyendo los aspectos
fisiolégicos del tema, vale decir, de qué forma nos afectan los colores, y
-en general- el fendmeno subjetivo de la vision. En este campo, analiz6 por
ejemplo los efectos de las post-visidon, y su consecuencia en el concepto
de colores complementarios, deduciendo que la complementariedad es una
sensacion que como tal, no se origina en cuestiones fisicas relativas a la
incidencia luminica sobre un objeto, sino por el funcionamiento de nuestro
sistema visual.

Para el uso y comprension de esta ‘paleta de color’ se ha de seguir un patron
comun de estudio entre las ‘culturas’ que usan color:

1.- Se ha de investigar los ‘colores’ asociados segun ‘conceptos afines’.

2.- El “Color’ al usarse ha de parecer cotidiano y reconocerse sin confusion
posible.

3.- Se ha de entender: que en la diversidad ‘cultural’ se dan diferentes modos
de ‘interpretacion’ del ‘color’.

4.- Se ha de conocer y entender: la influencia dada por la ‘tecnologia’ y la ‘finalidad
en uso’ durante el momento historico.

5.- Lo inesperado e inusual produce siempre una impresion desagradable si se
siente como algo impropio.

6.- Se despiertan sentidos negativos cuando su empleo no es funcional.

7.- Es necesario colorear con un ‘orden’ que dé al menos impresion de ‘armonia’
en la creacion.

8.- Distinguir lo esencial de lo superfluo.

9.- Mediante el efecto de un ‘color’ se comprende que depende del ‘conocimiento’
previo.
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6.3.1.3.3 Psicologia de la Comunicacion

Es una subrama de la Ciencia de la Comunicacion y de la Psicologia. Su objeto
de estudio son los procesos psicoldgicos que conlleva la comunicacion.
Para los comunicologos, existen distintos niveles del proceso comunicativo:
intrapersonal, interpersonal, grupal, intergrupal, mediatico y sociocultural.
Cada nivel depende de la categoria social en la que se desarrolle la comunicacion:
una persona, dos personas, un grupo, entre grupos, a nivel social gracias
a medios de comunicacion colectiva (radio, prensa, television) y a nivel
social o entre sociedades. En cada proceso comunicativo hay un proceso
psicologico. En todo proceso comunicativo existen varios participantes:
un emisor y un receptor, como minimo. La comunicacion siempre implica
un proceso psicologico, los individuos piensan (el pensamiento es un proceso
psicoldgico) en lo que diran (atin cuando en ocasiones parezca que se habla
sin pensar antes), lo planean, lo premeditan, buscan la forma més efectiva
de hacer llegar su mensaje (seleccionan qué diran, qué contestaran, a través

de qué via lo haran).

Ademas, cada uno de ellos tiene una intencionalidad, es decir, siempre que
un emisor se comunica es porque busca obtener algo (atin cuando sea beneficio
para otros), esta buisqueda de algo es también un proceso psicoldgico. La recepcion,
a su vez, implica un proceso complejo: los individuos interpretan lo que reciben,
lo transforman, lo aplican e incluso buscan exponerse a ciertos mensajes,

todos ellos procesos o subprocesos psicologicos.

De forma mas especifica, los psicologos de la comunicacion se han interesado
por varios rubros. En cuanto al estudio de emisores, se suele estudiar el perfil
del emisor, su intencionalidad, ello a través de analizar su mensaje. De los
receptores, se suele analizar la manera en que reciben los mensajes y las
consecuencias que ellos tienen en su comportamiento, esto para crear mensajes

relacionados con los efectos que se busca provocar.
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Por lo regular, se suele pensar que la Psicologia de la Comunicacion tiene
que ver o con como se deben llevar paciente y terapeuta o con como afectan
los medios de comunicacion colectiva a las personas. Es importante aclarar
que la Psicologia de la Comunicacion es mucho mas amplia (de la misma
manera que la Psicologia no se reduce a las terapias ni la Comunicologia a
los medios).

6.3.1.4 Publicidad

Es una forma destinada a difundir o informar al publico sobre un bien o servicio
a través de los diferentes medios de comunicacion.

La publicidad es mas usada por las compaiiias comerciales. Esta introduce a
los productos al mercado, pretende informar, persuadir o recordar al cliente, sobre
un producto especifico. La publicidad es una manera de informar al publico
sobre un producto o servicio a través de los medios de comunicacion con el
objetivo de motivarlo para obtener una accion de consumo. La publicidad
llega al publico a través de los medios de comunicacion.

Dichos medios, emiten los anuncios a cambio de una contraprestacion previamente
fijada para adquirir dichos espacios en un contrato de compra y venta por la
agencia de publicidad y el medio, emitiendo el anuncio en un horario dentro
del canal que es previamente fijado por la agencia con el medio, y con el previo
conocimiento del anunciante. Tal contrato es denominado contrato de emision
o de difusion.

La publicidad tiene como objetivos, informar al consumidor sobre los beneficios
de un determinado producto o servicio, e inclinar la balanza motivacional
del sujeto hacia el producto anunciado por medios psicoldgicos, de manera
que la probabilidad de que el objeto o servicio anunciado sea adquirido por
el consumidor se haga mas alta gracias al anuncio.

La publicidad es cualquier forma pagada de presentacion y promocion no
personal de ideas, bienes o servicios por un patrocinador identificado.
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6.3.1.5 Investigacion de Mercados

Es el proceso de recopilacion, procesamiento y analisis de informacion, respecto
a temas relacionados con la mercadotecnia.

Esta puede ayudar a crear un plan estratégico para la empresa, con esta
investigacion, la misma empresa, aprende sobre los clientes y sus clientes
potenciales. La investigacion de mercados es una disciplina que ha contribuido
al desarrollo de la mercadotecnia y a la industria en general durante los tltimos
cincuenta anos, siendo nutrida por la integracion de multiples disciplinas, como
la psicologia, antropologia, sociologia, economia, entre otras).

Su proposito es el de ayudar a las compaiias en la toma de las mejores decisiones
sobre el desarrollo y la mercadotecnia de los diferentes productos. La investigacion
de mercados representa la voz del consumidor al interior de la compaiia.

La investigacion de mercado es la recopilacion, registro y analisis sistematico
de datos relacionados con problemas del mercado de bienes y servicios.

La investigacion de mercado es sistematica, objetiva, informatica y ayuda a la
toma de decisiones.

Su objetivo primordial es la de suministrar informacion, no datos, al proceso de
toma de decisiones, a nivel gerencial.

6.3.1.6 Antropologia Cultural

Es la rama de la antropologia que centra su estudio en el conocimiento del
ser humano por medio de sus costumbres, relaciones parentales, estructuras
politicas y econdmicas, urbanismo, medios de alimentacion, salubridad,
mitos, creencias y relaciones de los grupos humanos con el ecosistema.

La concepcion dominante en Occidente hasta el siglo XIX distinguia a las
civilizaciones dominantes de los estadios inferiores de desarrollo de la evolucion
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cultural de las sociedades humanas: el estado de barbarie (barbaros) y el de
salvajismo (salvajes o indigenas, los pueblos periféricos o primitivos que se
consideraba vivian en “estado de naturaleza” o mito del buen salvaje).

Contra esta concepcion dominante, la antropologia cultural sostiene, siguiendo
el paradigma del relativismo cultural, que buena parte de las experiencias y
conceptos considerados naturales son en realidad construcciones culturales
que comprenden las reglas segun las cuales se clasifica la experiencia, se
reproduce esta clasificacion en sistemas simbolicos y se conserva y difunde
esta clasificacion.

Los seres humanos, como animales sociales, viven en grupos mas o menos
organizados, las sociedades humanas. Sus miembros comparten siempre formas
de comportamiento que, tomadas en conjunto, constituyen su cultura. Un debate
intelectual muy antiguo (que data de al menos la Ilustracion) discute si cada
sociedad humana posee su cultura propia, distinta en su integridad de cualquier
otra sociedad, y si los conceptos de civilizacion y cultura son asimilables o no.

La antropologia cultural incluye también el estudio de la religion (o fenomenologia
de la religion) como un elemento comun a todas las culturas: el hecho religioso.

El antrop6logo cultural estudia todas las culturas, ya sean de sociedades tribales
o de naciones civilizadas complejas. Examina todos los tipos de conducta,
racional o irracional.Considera todos los aspectos de una cultura, incluidos
los recursos técnicos y econdmicos utilizados frente al medio natural, los modos
de relacion con otros hombres o las especiales experiencias religiosas y artisticas.
No solo se estudian las actividades correspondientes a los diversos aspectos,
sino que revisten especial interés sus relaciones reciprocas, por ejemplo, la
relacion entre la estructura de la familia y las fuerzas econdmicas o entre las
practicas religiosas y las agrupaciones sociales. Uno de los temas principales
de la antropologia cultural, por lo tanto, es la relacion entre los rasgos universales
de la naturaleza humana y la forma en que se plasma en culturas distintas. El
estudio de las razones de las diferencias culturales - motivadas por razones
ambientales o historicas -, y de la organizacion de estas en sistemas globales
ha ocupado también buena parte de los esfuerzos de la disciplina.
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Aunque hoy se considera a la antropologia social o cultural una sub disciplina
de la antropologia, histéricamente procede de la etnologia, que se ocupa de
recoger material que permita describir e interpretar las distintas culturas. El
estudio de la etnologia se origind en el siglo XIX, cuando estudiosos e historiadores
buscaron por primera vez proporcionar una interpretacion sistematica de los mitos,
tradiciones y costumbres de los pueblos extra europeos recopiladas por exploradores
y misioneros; esta primera fase de la disciplina, desdefiosamente denominada
“antropologia de poltrona” por las generaciones posteriores, estuvo caracterizada
por la falta de contacto directo entre investigadores e investigados, y por la

dedicacion a problematicas predominantemente historicas y genéticas.

Los teoricos de esta primera generacion se ocuparon del problema de la difusion
de los elementos culturales, de los métodos de transmision del contenido
cultural y de la elaboracion de soluciones alternativas a problemas tecnoldgicos
comunes. En linea con la filosofia positivista dominante en la teoria de la
ciencia de la época, el consenso disciplinario se inclin6 por suponer que las
diferentes culturas pasaban por una serie homologa de etapas en su evolucion,

aun sin tener necesariamente contacto entre si.

El pensamiento humano evoluciono a través de los afos asi como las creencias
religiosas crecieron y se esparcieron por todo el mundo. Cuando se esparcen
por ciertos lugares, si éstas son aceptadas por la sociedad, quedan instaladas
creando asi una nueva cultura. La cultura que va creciendo en esta sociedad

durante un plazo de tiempo es lo que el antrop6logo social estudia.

Uno de los resultados mas importantes obtenidos mediante el método de la
observacion participante fue la constatacion de que habitos o tradiciones
de apariencia similar podian cumplir funciones radicalmente diferentes en
culturas distintas, obligando a estudiar detalladamente el contexto y a prescindir

de clasificaciones universales.
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6.3.1.7 Estadistica

Ciencia formal que estudia la recoleccion, analisis e interpretacion de datos
de una muestra representativa, ya sea para ayudar en la toma de decisiones o
para explicar condiciones regulares o irregulares de algiin fenémeno o estudio
aplicado, de ocurrencia en forma aleatoria o condicional.

Sin embargo, la estadistica es mas que eso, es decir, es la herramienta fundamental

que permite llevar a cabo el proceso relacionado con la investigacion cientifica.

Es transversal a una amplia variedad de disciplinas, desde la fisica hasta las
ciencias sociales, desde las ciencias de la salud hasta el control de calidad.

Se usa para la toma de decisiones en areas de negocios o instituciones

gubernamentales. La estadistica se divide en dos grandes areas:

La estadistica descriptiva, se dedica a la descripcion, visualizacion y resumen
de datos originados a partir de los fendmenos de estudio. Los datos pueden
ser resumidos numérica o graficamente. Ejemplos basicos de parametros
estadisticos son: la media y la desviacion estandar. Algunos ejemplos graficos

son: histograma, piramide poblacional, grafico circular, entre otros.

La estadistica inferencial, se dedica a la generacion de los modelos, inferencias
y predicciones asociadas a los fendmenos en cuestion teniendo en cuenta la
aleatoriedad de las observaciones. Se usa para modelar patrones en los datos
y extraer inferencias acerca de la poblacion bajo estudio. Estas inferencias
pueden tomar la forma de respuestas a preguntas si/no (prueba de hipotesis),
estimaciones de unas caracteristicas numéricas (estimacion), pronosticos de futuras
observaciones, descripciones de asociacion (correlacion) o modelamiento de
relaciones entre variables (andlisis de regresion). Otras técnicas de modelamiento
incluyen series de tiempo y mineria de datos.
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Ambas ramas (descriptiva e inferencial) comprenden la estadisticaaplicada.
Hay también una disciplina llamada estadistica matematica, la que se refiere
a las bases tedricas de la materia.

La palabra estadistica, también se refiere al resultado de aplicar un algoritmo
estadistico a un conjunto de datos, como en estadisticas economicas, estadisticas
criminales, entre otros.

6.3.2 Artes
6.3.2.1 Fotografia

La fotografia es el arte y la técnica para obtener imagenes duraderas debidas
ala accion de la luz. Es el proceso de capturar imagenes y fijarlas en un
medio material sensible a la luz. Basandose en el principio de la cdmara
oscura, se proyecta una imagen captada por un pequefio agujero sobre una
superficie, de tal forma que el tamafno de la imagen queda reducido. Para
capturar y almacenar esta imagen, las camaras fotograficas utilizaban hasta
hace pocos afios una pelicula sensible, mientras que en la actualidad, en la fotografia
digital, se emplean sensores CCD; CMOS y memorias digitales. Este término sirve
para denominar tanto al conjunto del proceso de obtencion de esas imagenes
como a su resultado: las propias imagenes obtenidas o fotografias.

La camara oscura es el dispositivo formador de la imagen, mientras que
la pelicula fotografica o el sensor electronico se encargan de captarla. El
almacenamiento de las imagenes capturadas depende del tipo de camara,
quedando guardadas en la misma pelicula si se trata de maquinas clasicas,
o en algun dispositivo de memoria en las digitales. En este ultimo caso, la
imagen resultante se almacena electronicamente como informacioén digital,
pudiendo ser visualizada en una pantalla o reproducida en papel o en pelicula.
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Para realizar una toma, el fotografo configura previamente la cimara y la lente
con el fin de ajustar la calidad de la imagen luminica a ser proyectada sobre
el material fotosensible. Al dispararse el obturador, dicho material es finalmente
expuesto, provocando en él alteraciones quimicas o fisicas que constituyen
una “imagen latente”, aun no visible pero presente en su estructura interna.
Tras un proceso adecuado, esta informacion se convierte en una imagen
utilizable. En las camaras clasicas el material sensible es una pelicula o placa
fotografica; mientras que las digitales utilizan dispositivos electronicos sensibles
a laluz, que pueden estar basados en tecnologia CCD o en CMOS.

En todas las camaras, excepto en algunas especializadas, el proceso de obtencién
de una exposicidn correcta se produce a través del ajuste de una serie de
controles con los que se trata que la fotografia sea clara, nitida y bien iluminada.
Los controles habituales que se incluyen son los siguientes:

Enfoque: El ajuste que sittia el punto mas nitido de la imagen donde se
desee. En las camaras modernas, existiran puntos de autoenfoque sobre los
que el sistema de autoenfoque de la camara tratara de enfocar.

Apertura: El ajuste del diafragma de la lente, medible mediante el numero f,
el cual controla la cantidad de luz que pasa a través del objetivo. La apertura
tiene efecto en dos elementos: la profundidad de campo y la difraccion:
cuanto mas alto sea el numero-f, mas pequena serd la apertura, menor la
cantidad de luz que entre por el objetivo, mayor la profundidad de campo
y también mayor el efecto difuminador de la difraccion. La longitud focal

dividida por el nimero-f es lo que da el diametro efectivo de la apertura.

Velocidad de disparo: El ajuste de la velocidad de disparo para controlar la
cantidad de tiempo durante la cual el captor o la pelicula son expuestos a
la luz por cada exposicion. Velocidades de disparo rapidas, o sea, de corta
duracion, decrementan tanto la cantidad de luz como la trepidacion debida
al uso de la camara a pulso, sin tripode.
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Balance de blancos: En equipos digitales, la compensacion electronica de la
temperatura de color asociada a unas determinadas condiciones luminicas,
asegurandose que la luz blanca es registrada como tal en el captor de imagen
y, por lo tanto, los colores en la imagen pareceran naturales. En las cAmaras
de carrete, esta funcion se ejerce mediante la eleccion de determinados tipos
de pelicula fotografica o con filtros correctores de color. Ademas de usar
el balance de blancos para registrar la coloracion natural de la imagen, los
fotografos la pueden emplear con fines estéticos, por ejemplo, para obtener

temperaturas de color mas célidas.

Medicion: Calculo de la exposicion, de tal forma que tanto las luces altas

como las sombras estén expuestas segun las intenciones del fotografo.

Antes de haber exposicion automatica en las camaras, ésta era calculada
mediante el uso de un dispositivo medidor de luz llamado exposimetro o
mediante el conocimiento y la experiencia del fotografo a la hora de tomar
las medidas. Para convertir una determinada cantidad de luz en un determinado
tiempo de exposicion y apertura usables, el medidor necesita que es ajuste
la sensibilidad ASA de la pelicula o ISO del captor a la luz.

Escala de sensibilidad fotograficaASA/DIN/ISO del captor: Tradicionalmente
ha sido usada para indicar a la cadmara la velocidad ASA/DIN de la pelicula
utilizada en camaras de pelicula. Hoy en dia las velocidades ISO son empleadas
en las cAmaras modernas para indicar la ganancia de luz del sistema en formato
numérico y para controlar el sistema de exposicion automatico. Cuanto mayor
sea el numero ISO, mayor serd la sensibilidad de la pelicula o del captor a
la luz, mientras que con un numero ISO menor, la pelicula es menos sensible
ala luz. Con una correcta combinacion de velocidad ISO, apertura, y velocidad
de disparo se consigue una imagen que no es ni demasiado oscura ni demasiado

clara, y por lo tanto ‘correctamente expuesta’.
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Ejemplo: Fotografia - Fotografo de estudio

Recuperado de de: http://fido.palermo.edu

6.3.2.2 Artes Tipograficas - Tipografia

La tipografia (del griego tomog tipos, golpe o huella, y ypdow grafo, escribir)
es la forma de grafica de expresar el lenguaje. Se puede ver como el arte y
técnica del manejo y seleccion de tipos, originalmente de plomo, para crear
trabajos de impresion. El tipografo Stanley Morison lo definié como:

Arte de disponer correctamente el material de imprimir, de acuerdo con un
proposito especifico: el de colocar las letras, repartir el espacio y organizar
los tipos con vistas a prestar al lector la méxima ayuda para la comprension
del texto escrito verbalmente.

La tipografia es el arte o técnica de reproducir la comunicacion mediante
la palabra impresa, transmitir las palabras con cierta habilidad, elegancia y
eficacia. La tipografia es el reflejo de una época. Por ello la evolucion del
disefio de las mismas responde a proyecciones tecnoldgicas y artisticas.
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El signo tipografico se ha considerado como uno de los miembros mas activos
de los cambios culturales del hombre.

En los primeros signos de escritura, cada signo nos expresa una idea, un concepto
0 una cosa; estos signos se combinan entre si para comunicar ideas mas complejas.

El campo tipografico, abarca la realizacion de libros, periddicos, anuncios
publicitarios, revistas y cualquier otro documento impreso que se comunique
con otros mediante palabras.

Los tipos de letra se clasifican a través de estilos por su forma y también por el
momento en el que fueron disefiadas.

Los primeros tipos moviles creados por Johannes Gutenberg, imitaban la
escritura manuscrita de la Edad media. Por esta razon no es de extrafar,
que los primeros tipos que comenzaron a fundirse fueran la letra gética o
fraktur a y la humanistica o romana (también llamada Veneciana) en Italia.

La evolucion del disefio tipografico ha permitido establecer una clasificacion
de los tipos de letra por estilos generalmente vinculados con las épocas en
las que fueron creadas las familias tipograficas

Humanistico o veneciano: Se conoce con este nombre a aquellos primeros
tipos creados en Italia, poco después de ser inventada la imprenta; imitaban
la caligrafia italiana de la época. Asi mismo se llaman humanisticas aquellas
fundiciones que sin ser de esta época (siglo XV) estan inspiradas en ellas.
Se crea en las afueras de la ciudad de Venecia, Mestre. Generando gran
controversia sobre el origen exacto de este tipo de caligrafia.

El tipo sans serif esta basado en las proporciones de las romanas. Las
mayusculas inscripcionales y el disefio de caja baja de las romanas de los
siglos XV=XVI. No son monolineas y son una version de la romana pero
sin serifas. Algunos ejemplos de estos tipos: Gill Sans, Stone Sans, Optima.
Edward Johston, caligrafo de la época, con su creacion en el tipo de Palo Seco
para el Metro de Londres en 1916 significé un gran paso en lo referente a las
caracteristicas habituales hasta entonces presentes en estos tipos.
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Antiguos o romanos: Histéricamente se denominan tipos antiguos a los
que empled Aldo Manucio en su imprenta veneciana a partir de 1495 y
todos aquellos que se han confeccionado después pero tienen influencia de
estos o son adaptaciones posteriores. Al igual que las familias tipograficas
humanisticas, tienen una gran influencia caligrafica pero son mas refinados,
debido a que los talladores de matrices habian adquirido mas destreza en la
confeccion de las piezas tipograficas.

De transicion o reales: Son del siglo XVII pertenecientes a la primera Revolucion
Industrial (Inglaterra). La caracteristica principal de estas es que, en una misma
linea entran varios caracteres, el apice es en forma de gota, y las mintisculas son
mas altas que en el caso de las humanistas y garaldas.

Estas formas caracteristicas corresponden, también, a que son utilizadas
en el famoso diario TIMES (en el cual utilizan el tipo de letra Times New
Roman creada por Morrison). Las letras angostas y altas logran una buena
visualizacion para el lector y en una misma linea entran varios caracteres,
esto les serviria para poder acomodar perfectamente la informacion.

Moderno: En 1784 Firmin Didot creé el primer tipo moderno. Este poseia
caracteres formales tales como una profunda modulacion y contraste entre
los trazos y unos remates nitidos que en otra época no hubiesen podido
tallar. Este estilo fue mejorado con la creacion del italiano Bodoni y fue
empleado como texto corrido hasta principios del siglo XIX.

Egipcios: Son aquellos de grandes remates. También llamadas mecanas,
exageran los remates de las modernas produciendo un impactante aspecto.
Estos tipos se caracterizan por su estructura monolineal y rasgos achatados,
el serif es casi del mismo grosor que los bastones de las letras. Se crearon
a principios del siglo XIX.

Palo seco o sans serif : Aquellos que no disponen de remates. No se podria

establecer una fecha en la que aparezcan los primeros puesto que en algunos
catalogos aparecian letras de caja alta sin remates ya en el XIX.
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Ejemplo: Tipografia - Esquema elementos de la tipografia

Letterform Anatomy

Sterm o Main Stroke | | Counter

Ascent Line.

~ Hti Q[f

Baseli

Descent Line

| crossbar serif Loop or Bowi Juncture or joint

Cap Height

xHelght [: a e
‘ 1

Recuperado de: http://www.fotonostra.com

6.3.3 Teorias
6.3.3.1 Teoria del Color

Artistas, filosofos, psicologos y cientificos han estudiado los efectos del color
durante siglos, desarrollando multitud de teorias sobre el uso del color. El
numero y variedad de tales teorias demuestra que no pueden aplicarse reglas
universales: la percepcion del color depende de la experiencia individual.

Siendo asi que la percepcion del color depende de cada cual, y teniendo cada
uno sus propias preferencias y gustos en materia de colores, es dificil negar
que todos percibimos, en mayor o menor medida, reacciones fisicas ante ciertos
colores, sensaciones como la de frio en una habitacién pintada de azul claro
o la de calor en otra pintada de naranja, amarillo y rojo.

Los colores célidos estimulan la mente, alegran y hasta excitan, mientras que

los colores frios aquietan el 4nimo; los negros y grises pueden resultar deprimentes,
mientras que el blanco refuerza los sentimientos positivos.
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Aunque estas sensaciones son puramente subjetivas y dependen de la percepcion
de cada cual, las investigaciones de Johann Wolfgang von Goethe y de
seguidores suyos como Wittgenstein, por ejemplo, vinieron a demostrar que
son comunes a la mayoria de los individuos, y estdn determinadas por reacciones
inconscientes de estos, asi como por asociaciones inconscientes de estos colores
con determinados fendmenos fisicos.

Goethe cred un tridngulo con tres colores primarios: rojo, amarillo y azul
(no se habia afinado atn la sintesis aditiva hasta el punto de identificar con
exactitud los verdaderos primarios: magenta, amarillo y cian). Utiliz6 este
tridngulo para trazar un diagrama de la psique humana, relacionando cada

color con una emocion determinada.

En el tridngulo original de Goethe, los tres primarios estan situados en los
vértices del mismo; las otras subdivisiones estan agrupadas en triangulos
secundarios y terciarios, donde los triangulos secundarios representan la
mezcla de los dos colores primarios que estan a su lado, y los colores del
tridngulo terciario representan la mezcla del color primario adyacente a él y
el triangulo secundario que estd directamente enfrentado a él.

Para Goethe era de la mayor importancia comprender las reacciones humanas
al color, y su investigacién marca el inicio de la psicologia moderna del color.
Goethe creia que su triangulo era un diagrama de la mente humana y conecto
cada color con ciertas emociones. Por ejemplo, asocid el azul con el entendimiento
ylarazdén y creia que evocaba un estado de animo tranquilo, mientras que
el rojo evocaba un estado de dnimo festivo y sugeria la imaginacion. Goethe
escogio los primarios, rojo, amarillo y azul, basdndose en su contenido
emocional, asi como también en los fundamentos fisicos del color, y agrup6
las distintas subdivisiones del tridngulo por “elementos” emocionales y también
por niveles de mezclado. Este aspecto emocional de la disposicion del
triangulo refleja la preocupacion de Goethe por que el contenido emocional
de cada color fuese tenido en cuenta por los artistas.
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- Azul: Es el color de la inteligencia, la sabiduria, la reflexion y la paciencia.
Induce al recogimiento, proporciona una sensacion de espacio abierto, es el
color del cielo y el mar en calma, y asi evoca también paz y quietud. Actua
como calmante, sosegando los animos e invitando al pensamiento.

- Rojo: Esta relacionado con el fuego y evoca sensaciones de calor y excitacion.
Es el color de la sangre y el fuego, el color de Marte, simbolo de la violencia,
de la pasion sensual; sugiere accidn, impulso; es el color del movimiento y
la vitalidad. Aumenta la tensién muscular, activa un cierto estado de alerta
en el cerebro.

- Amarillo: Es el color del Sol. Para Goethe posee una condicion alegre, risuena,
es el color del optimismo. El amarillo tiene las cualidades del sol, es el color
del poder y la arrogancia, pero también de la alegria, el buen humor y la
buena voluntad; es un color estimulante.

- Violeta: El violeta es el color de la madurez y la experiencia. En un matiz
claro expresa profundidad, misticismo, misterio, melancolia, es el color de
la intuicion y la magia; en su tonalidad purpura es simbolo de realeza, suntuosidad
y dignidad.

- Naranja: Mezcla de amarillo y rojo, tiene las cualidades de ambos, aunque en
menor grado. Para Goethe es el color de la energia, un color para temperamentos
primarios, que gusta a nifos, barbaros y salvajes porque refuerza sus tendencias
naturales al entusiasmo, al ardor, a la euforia.

- Verde: El verde significa la llegada de la primavera, simboliza la juventud
y la esperanza. Por ser el color de la naturaleza, de los prados humedos,
sugiere aire libre y frescor; este color es reconfortante, libera al espiritu y
equilibra las sensaciones.

En estos seis colores se comprenden toda la enorme variedad de matices
que pueden ser obtenidos por las mezclas entre ellos y también por la de
cada uno de ellos con el blanco o el negro; cada una de estas variaciones
participa del caracter de los colores de los cuales proceden, aunque con
predominio de aquel que intervenga en mayor proporcion.
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6.3.3.2 Teoria de la Forma (Gestalt)

La Psicologia de la Gestalt (o Psicologia de la Forma) es una corriente de la
psicologia moderna, surgida en Alemania a principios del siglo XX, y cuyos
exponentes mas reconocidos han sido los tedricos Max Wertheimer, Wolfgang
Kohler, Kurt Koftka y Kurt Lewin.

El término Gestalt proviene del aleman y fue introducido por primera vez por
Christian von Ehrenfels. No tiene una traduccion tnica, aunque se entiende
generalmente como ‘forma’; sin embargo, también podria traducirse como
“figura’, ‘configuracion’, ‘estructura’ o ‘creacion’

La mente configura, a través de ciertas leyes, los elementos que llegan a ella a
través de los canales sensoriales (percepcion) o de la memoria (pensamiento,
inteligencia y resolucion de problemas). En nuestra experiencia del medio
ambiente, esta configuracion tiene un caracter primario por sobre los elementos
que la conforman, y la suma de estos tltimos por si solos no podria elevarnos,
por tanto, a la comprension del funcionamiento mental. Este planteamiento
se ilustra con el axioma: El todo es mayor que la suma de sus partes, con el
cual se ha identificado con mayor frecuencia a esta escuela psicoldgica. Con
ello pretende explicar que la organizacion bésica de cuanto percibimos esta
en relacion de una figura en la que nos concentramos, que a su vez es parte de
un fondo mas amplio, donde hay otras formas, o sea, todo lo percibido es
mucho mas que informacion llegada a los sentidos. Supone una corriente
que contrarresta la vision Conductista que reduce al organismo a un simple
emisor de respuestas.
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En la década de 1930 las criticas a las teorias de la Gestalt se generalizaron,
destacando la realizada por la llamada psicologia de la Gestalt, encabezada
por Felix Krueger (1874-1948).

Uno de los principios fundamentales de la Percepcion para los gestaltistas
es la llamada ley de la Pragnanz (pregnancia o mejor traducido buena forma),
que afirma la tendencia de la experiencia perceptiva a adoptar las formas mas
simples posibles. Las partes de una figura que tiene “buena forma”, o indican
una direccion o destino comun, forman con claridad unidades autonomas en
el conjunto. Esta ley permite la facil lectura de figuras que se interfieren
formando aparentes confusiones, pero prevaleciendo sus propiedades de
buena forma o destino comun, se ven como desglosadas del conjunto.

Otras leyes enunciadas serian:

- Principio de la Semejanza: Nuestra mente agrupa los elementos similares
en una entidad. La semejanza depende de la forma, el tamafio, el color y otros
aspectos visuales de los elementos.

- Principio de la Proximidad: El agrupamiento parcial o secuencial de elementos
por nuestra mente basado en la distancia.

- Principio de Simetria: Las imagenes simétricas son percibidas como iguales, como
un solo elemento, en la distancia.

- Principio de Continuidad: Los detalles que mantienen un patrén o direccion
tienden a agruparse juntos, como parte de un modelo. Es decir, percibir
elementos continuos aunque estén interrumpidos entre si.

- Principio de direccién comun: Implica que los elementos que parecen
construir un patrén o un flujo en la misma direccién se perciben como una

figura.

- Principio de simplicidad: Asienta que el individuo organiza sus campos
perceptuales con rasgos simples y regulares y tiende a formas buenas.
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- Principio de la relacion entre figura y fondo: Establece el hecho de que el
cerebro no puede interpretar un objeto como figura o fondo al mismo tiempo.
Depende de la percepcion del objeto serd la imagen a observar.

- Principio de igualdad o equivalencia: Cuando concurren varios elementos
de diferentes clases, hay una tendencia a constituir grupos con los que son
iguales. Esta experiencia la presentamos aislada, para evitar la influencia de
otras leyes y por ello estan equidistantes todos los elementos integrantes. Si
las desigualdades estan basadas en el color, el efecto es mas sorprendente
que en la forma. Ahondando en las desigualdades, si se potencian las formas
iguales, con un color comun, se establecen condicionantes potenciadores,
para el fenémeno agrupador de la percepcion.

- Principio del cerramiento: Las lineas que circundan una superficie son, en
iguales circunstancias, captadas mas facilmente como unidad o figura, que
aquellas otras que se unen entre si. Las circunferencias, cuadrilateros o
triangulos producen el efecto de cerramiento. Esta nueva ley parece ser
operativa porque sefala el hecho de que las lineas rectas paralelas forman
grupos mas definidos y estables que los puntos, que delimitan peor un espacio.

- Principio de la experiencia: Desde el punto de vista bioldgico, el propio
sistema nervioso se ha ido formando por el condicionamiento del mundo
exterior.

Ernst Mach defini¢ las propiedades de los formas especiales y auditivas como
totalidades principales perceptuales, estas formas poseen cualidades que las
distinguen de sus elementos; las sensaciones se organizan en la conciencia 'y
crean cualidades formales que pueden ser novedosas.

- Pensamiento holistico: el todo es siempre mas que la suma de sus partes.

- Fundamentos fenomenologicos: los fenomenos son el tema de psicologia.
El analisis psicologico debe proceder de los fendmenos a su esencia.

- Metodologia: la psicologia de la Gestalt realiza experimentos parecidos a
los sucesos de la vida (realidad) empleando pocos sujetos.
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- Isomorfosis: los procesos psicoldgicos se relacionan de modo directo con
procesos bioldgicos, en especial cerebrales.

Estas percepciones, afirmaba Edgar Rubin, surgen como un todo y en forma
gradual. Tales figuras demuestran que nuestras percepciones son activadas,
vividas y organizadas; no somos simples receptores pasivos de estimulo
sensoriales.

Los psicologos de la Gestalt consideraban que los principios de la organizacion
perceptual no solo explican nuestras percepciones visuales, sino también
nuestras percepciones auditivas y tactiles y procesos mentales superiores
como la memoria.

6.3.4 Tendencias - Tatuaje caligrafico

En el mundo de los tatuajes, las frases, las palabras y las letras han tenido siempre
un lugar destacado. Muchas son las personas que graban en su piel sentencias
o citas que definen un momento de su vida o su personal manera de ver las cosas.
Muchas son las que eligen nombres que recuerdan a personas importantes
para ellas o que les marcaron de algun modo.

Son los tatuajes caligraficos: sencillos y bellos, pero también muy complejos y
profundos como lo son el lenguaje y lo que con €l se pretende, la comunicacion.
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Capitulo VII: Proceso de Disefio y Propuesta Preliminar
7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

El proceso de conceptualizacion, creacion y realizacion de disefio es mucho
mas que tomar dibujos y ubicarlos junto a alguna texto con una tipografia
que nos parezca bonita y aplicarle color al conjunto. Este proceso se realiza
en base a la informacién obtenida a por medio de una investigacion realizada
de manera que con el respaldo de la misma, todos y cada unode los elementos
que formen parte del disefo, tengan un porqué.

En su mayoria la justificacion de los elementos del disefio, no es otra cosa
que la aplicacion de los diferentes conceptos de las ciencias auxiliares como
la Psicologia, Cromatologia, Semiologia, Tipografia, Sociologia. De esta forma
nuestra pieza de disefio ademas de ser estética cumple con el objetivo de llegar
a su grupo objetivo y comunicar.

Para la realizacion del logo para la fundacion Skateparks Callejeros, como
pieza central de su imagen, basados en la teoria de psicologia Adleriana de
pertenencia a un grupo, se evoco al sentido de compromiso y pertenencia
que desarrollan todas las personas que practican algin deporte extremo. Esto
se consigue por medio de una analogia en donde se hace la comparacion con
un tatuaje, ya que estas piezas de arte corporal son permanentes, y es de la misma
manera que las personas que practican este tipo de deportes se vinculan con los
mismos.

Para hacer un refuerzo en el concepto, por medio de las teorias de la semiologia
en donde se estudian los fendmenos de interpretacion y los significantes; se
definio el texto y nombre de la fundacion “Skateparks Callejeros” como el
elemento principal del logotipo. Para conseguir el objetivo de comunicar el
compromiso y el concepto se opto por una tipografia de estilo manuscrita a
semejanza con la linea grafica utilizada por los artistas del tatuaje. Cuenta
con un texto complementario con la leyenda “Bikes, Boards and Blades”
que son las tres nombres con que las disciplinas extremas de la bicicleta,
patineta y patines son conocidos a nivel global; escritos con una tipografia
simple pero legible y que de esta manera no compita con la tipografia principal,
pero si la complemente.
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En los aspectos que influyen por parte de la psicologia del color; se defini el color
negro por la percepcion de elegancia, el prestigio, lo misterioso, la fortaleza
y el poder que este color brinda y por la capacidad de combinacion con cualquier
otro color.

7.2 Conceptualizacion
7.2.1 Método

Para la creacion y definicion del concepto creativo se utilizaron el brainstorming
complementado con la técnica de relaciones forzadas; este método creativo
desarrollado por Charles S. Whiting en 1958. Su utilidad nace de un principio:
combinar lo conocido con lo desconocido fuerza una nueva situacion. De ahi
pueden surgir ideas originales.

Esta técnica es considerada una de las més efectivas por la forma en que a través
de ella se encara el problema y procesa a la descomposicion del mismo en sus
partes constitutivas; la técnica de relaciones forzadas se realiza en 4 pasos

1.- Se identifica el problema, se define cudl es el objetivo o que es lo que buscamos.

2.- Se realiza la descomposicion de los elementos; se realiza una lluvia de ideas
con términos al azar, se colocan en dos columnas, una con palabras
que hagan referencia a las cualidades o beneficios de nuestro objeto y
la segunda columna con palabras que realmente no tengan relacion
alguna con el mismo.

3.- Se toma una palabra al azar, y se procede a conectar la palabra elejida
con las caracteristicas del problema.

4.- De los conceptos resultantes se toma el mas apropiado para la resolucion
del problema y se procede a resolver graficamente.
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7.2.2 Definicion del concepto
Me¢étodo utilizado: Relaciones forzadas
Problema: Concepto creativo para creacion de logo para Skateparks Callejeros

Lluvia de ideas:

* Zapatos * Toalla * Amor * Grafiti

* Ruedas * Lapicero * Odio * Musica

* Lija * Cables * Alegria * Playa

* Frutas * Mangos * [lusién * Sol

* Cuchillo * Frenos * Aire * Parque

* Plastico * Golpes * Raspadura * Escaleras
* Pafiuelos * Sangre * Madera * Panes

* Lonchera * Protectores * Cemento « Saltos

* Clavos * Velocidad * Cojinetes * Amistad
* Tinta * Cera * Fotografia * Lealtad

1.- Los deportes extremos son como la sangre en nuestras venas.

2.- El amor por los deportes extremos lo tenemos marcado en la piel.

3.- La verdadera amistad se vive mejor sobre ruedas.

Concepto de diseno:
El amor por los deportes extremos lo tenemos marcado en la piel.
Se escogid este concepto de diseno porque refleja el caracter y nivel de pasion

con que estas personas practican sus respectivos deportes extremos.
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7.3 Bocetaje

Propuesta 1: Logotipo, boceto a lapiz

Buscando un poco mas de relacion con la cultura de los deportes extremos,
esta propuesta lleva un rumbo dirigido hacia la calle misma, con influencia
de sus formas artisticas de expresion como es el grafitti.

La paleta de coleres seria fria: celeste, azul, blanco, gris y negro; para darle
la sensacion de frescura y modernismo de estos deportes.

La tipografia sera en
base a caligrafia de
graffiti manuscrita,

) S AARB
s

Lo B

JQNEX® |, WD, PA A,

Contorno para darle
_la sensacion de tener

movimiento y un poco
de volumen.

Contorno redon-
do o el de una
figura geométrica
regular (hexago-
no) para darle un
poco de simetria
y un aspecto mas
técnico al mismo.

La construccion
estaria compuesta por
lineas delgadas que
delimitaran contornos.
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Propuesta 1: Reticula Logotipo

Se definen los espacios y posiciones de los elementos que van a formar parte
del logotipo.

~ Espacio para la
) ~—tipografia

Contorno redon-
do o el de una
figura geométrica N
regular (hexago- —>
no) para darle un
poco de simetria
y un aspecto mas
técnico al mismo.  {f /

Contorno para darle

la sensacion de tener
movimiento y un poco
_ de volumen.

La construccion
estaria compuesta por
lineas delgadas que
delimitaran contornos.
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Propuesta 1: Logotipo, boceto digital

Buscando un poco mas de relacion con la cultura de los deportes extremos,
esta propuesta lleva un rumbo dirigido hacia la calle misma, con influencia
de sus formas artisticas de expresion como es el grafitti.

La paleta de coleres seria fria: celeste, azul, blanco, gris y negro; para darle
la sensacion de frescura y modernismo de estos deportes.

La tipografia sera en
base a caligrafia de
graffiti manuscrita,

Contorno para darle
la sensacion de tener
movimiento y un poco

Contorno redon-
de volumen.

do o el de una
figura geométrica
regular (hexago-
no) para darle un
poco de simetria
y un aspecto mas
técnico al mismo.

La construccion
estaria compuesta por
“lineas delgadas que
delimitaran contornos.
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Propuesta 1: Logotipo, propuesta prelinimar final

Buscando un poco mas de relacion con la cultura de los deportes extremos,
esta propuesta lleva un rumbo dirigido hacia la calle misma, con influencia
de sus formas artisticas de expresion como es el grafitti.

La paleta de coleres seria fria: celeste, azul, blanco, gris y negro; para darle
la sensacion de frescura y modernismo de estos deportes.

La construccion
estaria compuesta por
lineas delgadas que
delimitaran contornos.

La tipografia sera en
base a caligrafia de
graffiti manuscrita,

Contorno redondo
o el de una figura
geométrica regular
(hexagono) para
darle un poco de
simetria y un aspecto

mas técnico al mismo.

Contorno para darle

la sensacion de tener
movimiento y un poco
de volumen.



Propuesta 2: Logotipo, boceto a lapiz
Tipografia en base a referencias de tatuajes caligraficos.

Se busco darle un aspecto mas simple pero elegante; dejando de lado la influencia
del grafitti y tomando lineas y trazos del arte del tatuaje.

Contorno para darle

la sensacion de tener

movimiento, volumen En base a modelos
y unidad. de tatuaje, y trazos
con marcador para
caligrafia.

La construccion
estaria compuesta por
lineas delgadas que
delimitardn contornos.

-113 -



Propuesta 2: Reticula Logotipo

Se definen los espacios y posiciones de los elementos que van a formar
parte del logotipo.

Contorno para darle
la sensacion de tener

movimiento, volumen
y unidad.

Espacio para texto.

La construccion
estaria compuesta por
lineas delgadas que

delimitaran contornos.
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Propuesta 2: Logotipo, boceto digital
Tipografia en base a referencias de tatuajes caligraficos.

Se busco darle un aspecto mas simple pero elegante; dejando de lado la influencia
del grafitti y tomando lineas y trazos del arte del tatuaje.

Contorno para darle En base a modelos
la sensacion de tener de tatuaje, y trazos
movimiento, volumen con marcador para
y unidad. caligrafia.

La construccion
estaria compuesta por
lineas delgadas que
delimitaran contornos.
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Propuesta 2: Logotipo, propuesta prelinimar final
Tipografia en base a referencias de tatuajes caligraficos.

Se busco darle un aspecto mas simple pero elegante; dejando de lado la
influencia del grafitti y tomando lineas y trazos del arte del tatuaje.

Contorno para darle

la sensacion de tener
movimiento, balance y
unidad.

Slogan en
tipografia legible.

M‘J
W\

. En base a modelos
La construccion .
; de tatuaje, y trazos
estaria compuesta por
, con marcador para
lineas delgadas que i
caligrafia.

delimitaran contornos.
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Capitulo VIII: Propuesta grafica inicial

Al finalizar el proceso de disefio se procedid a presentarlo al cliente para
que aprobara la propuestas de logotipo, que seria sometida al proceso de
validacion por parte de los profesionales de comunicacion y disefio y del
grupo objetivo.

Propuesta 1

Propuesta 2

s o2
sy Boards anS >

- 118 -



La propuesta de logotipo aprobada por el cliente fue la nimero 2 y en base
a esta se desarrollo el manual de identidad.

Propuesta 2
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Portada Manual de Identidad, tamafio real 8 pulg x 8 pulg.

o4

Manual de
Uso de Logotipo
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Interior Manual de Identidad, tamaio real 8 pulg x 8 pulg.

* Nombre

Skateparks Callejeros

* Logotipo

Esta compuesto por la leyenda "Skateparks Callejeros”, escrita con
una tipografia manuscrita con base en tipografia de tatuaje;
tambien las leyendas "Llevamos nuestra pasion marcada en la piel”
y "Bikes, Blades and Boards" ademds de estar contenido dentro de
dos circulos concentricos. Ha sido disefiada como instrumento de
facil y rdpida identificacién de nuestra marca y como sintesis
expresiva de nuestra identidad.

Es imprescindible que en ningun caso se modifiquen los
componentes bdsicos del logotipo ni la relacién entre ellos, tanto
en la forma como en el color o la proporcién. Tampoco se anadird
ningun elemento ajeno a él. Es decir, se utilizard como emblema de
cardcter Unico e invariable en cualquier medio en el
que se le incluya.
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Interior Manual de Identidad, tamaio real 8 pulg x 8 pulg.

* Nombre

Skateparks Callejeros

* Logotipo

Esta compuesto por la leyenda "Skateparks Callejeros”, escrita con
una tipografia manuscrita con base en tipografia de tatuaje;
tambien las leyendas "Llevamos nuestra pasion marcada en la piel”
y "Bikes, Blades and Boards" ademds de estar contenido dentro de
dos circulos concentricos. Ha sido disefiada como instrumento de
facil y rdpida identificacién de nuestra marca y como sintesis
expresiva de nuestra identidad.

Es imprescindible que en ningun caso se modifiquen los
componentes bdsicos del logotipo ni la relacién entre ellos, tanto
en la forma como en el color o la proporcién. Tampoco se anadird
ningun elemento ajeno a él. Es decir, se utilizard como emblema de
cardcter Unico e invariable en cualquier medio en el
que se le incluya.
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Interior Manual de Identidad, tamaio real 8 pulg x 8 pulg.

« Tipografia

La tipografia elegida para la parte de texto de la marca es una
modificacion de "Brother Tattoo"; hacemos uso de esta como
referencia por la relacion de trazo con la linea grafica de tatuagje,
su apariencia amigable, su facil lectura y fusién con la idea
generatriz.

Como complemento y cuando sea necesario podrd utilizarse
otro tipo de letra "Century Gothic" en el texto que lleven por
ejemplo etiquetas, informes escritas & cualquier ofra publicacién
impresa; y fue elegida por su limpieza de frazo, fdcil lectura,
sencillez y formalidad.

d%'i@m@ illeicnos

(Brother Tattoo Modificadal)

Complemento

(Century Gothic)
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Interior Manual de Identidad, tamafo real 8 pulg x 8 pulg.

« El simbolo o marca

Formado por las leyendas "Skateparks Callejeros", "Bikes, Boards and
Blades"y "Llevamos nuestra pasion marcada en la piel"; encerradas
con una linea de contornoy colocado por encima de 2 circulos

concentricos.
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Interior Manual de Identidad, tamafo real 8 pulg x 8 pulg.

* Color

Negro
Pantone Black U
CMYK: 100c / 100m / 100y / 100k

RGB: Or / 0g / Ob

Blanco
CMYK: Oc /0m / Oy / Ok
RGB: 255r / 255g / 255b

\/‘5@;
Blkes/ Boards 0nS. =
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Interior Manual de Identidad, tamaio real 8 pulg x 8 pulg.

* Regulacién de medidas para uso y aplicacién

8x (de base) * 8x (de altura)

]
Elemento X d @Tﬁ%q
% e

o 44 4
8x (de altura) %_\// /]
Y,

AR
X/

s

NGk

>
oes

\
8x (de base)

Boards

* Tamaho base para presentacién en medios

El tamano base sera de 1 pulg. de base
* 1 pulg. de altura, esta medida incluye
ellogo y el cuadro de aire; siempre

respetando la proporcién de 8x * 8x. —  lpug.  —
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Contraportada Manual de Identidad, tamaio real 8 pulg x 8 pulg.

\—/des
Blks& Boards anS, B
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8.1 Poblacion y Muestreo

Al finalizar el proceso de disefio del manual de identidad corporativa,
se procedio a definir un método para evaluar los elementos en cuestion,
implementando una encuesta como instrumento para la validacion del proyecto,
que se enfoca en tres areas especificas de la comunicacion y el disefio.

El instrumento pretende verificar la eficiencia en la satisfaccion o alcance
de los objetivos principales de este proyecto, asi como la armonia de los
componentes que forman parte de la pieza en forma grafica en una seccion
semiologica y una correcta aplicacion de la misma en una seccion operativa.

Para la realizacion del proceso de validacion fue necesario obtener la opinion
del grupo objetivo tomando como muestra 25 integrantes del mismo, asi como
de 2 profesionales de comunicacion y disefio y el cliente, en este caso el director
de la fundacion. De manera que en base a sus opiniones represente posibles
cambios que se necesiten para la mejora de la imagen y propuesta del proyecto.

8.2 Método e instrumento

Para realizar el proceso de validacion del proyecto fue necesario utilizar
una herramienta de investigacion de facil uso pero que entregara resultados
objetivos y cuantificables. De tal manera que mediante la interpretacion de
los resultados de la misma se pueda comprobar si se ha cumplido con los
objetivos del proyecto.

Tomando estos puntos en particular, se defini6 realizar una encuesta, como
una herramienta de facil uso para el proceso de recolectar, asi como para el
proceso de tabulacion de los resultados obtenidos. La encuesta esta formada
por quince preguntas, que estan agrupadas es tres categorias: parte objetiva, parte
semiologica y parte operativa; que son las tres areas necesarias para el desarrollo
del manual de identidad de Skateparks Callejeros.
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La primera parte, la objetiva; responde a los objetivos generales y especificos
del proyecto. La segunda parte, la semioldgica; responde a la verificacion
de los elementos graficos para comprobar que la propuesta grafica comunique
de forma correcta su mensaje; y en la tercera parte, la operacional, se comprueba
que la aplicacion de la imagen sea la correcta.

8.3 Resultados e interpretacion de resultados

A continuacion se presentan las graficas de los resultados obtenidos a través
del proceso de tabulacion, codificacion e interpretacion de las opiniones.

Parte Objetiva
1.- ;Considera usted que es necesario el disefio de una imagen corporativa

para identificar a la fundacion Skateparks Callejeros dentro del segmento
guatemalteco de deportes extremos?

Si: 100% |
No: 0% -

Interpretacion y hallazgos:
El 100% de la poblacion encuestada considera que es necesario el disefio

de una imagen corporativa para identificar a la fundacion Skateparks Callejeros,
dentro del segmento guatemalteco de deportes extremos.
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2.- ;Considera necesario investigar informacion relacionada con aspectos de
comunicacion y disefio que constituyan respaldo tedrico, para fundamentar
este proyecto de tesis?

Si: 100% |
No: 0% -

Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacion encuestada considera que es necesario investigar
informacion relacionada con aspectos de comunicacion y disefio que
constituyan respaldo teorico, para fundamentar este proyecto de tesis.

3.- {Considera usted que es importante recopilar informacion sobre las diferentes
disciplinas extremas para aplicarlo en el desarrollo de este proyecto?

Si: 100% |
No: 0% [ |

Interpretacion y hallazgos:
El 100% de la poblacioén encuestada considera que es necesario recopilar

informacion sobre las diferentes disciplinas extremas para aplicarlo en el
desarrollo de este proyecto.
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4.- ;Considera usted que es necesario la creacion de elementos y componentes
para elaborar las diferentes piezas graficas de la fundaciéon?

Si: 100% |l
No: 0% [ |

Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacion encuestada considera que es necesaria la creacion
de elementos y componentes para elaborar las diferentes piezas graficas de
la fundacion.

5.- (Considera usted que es necesaria la creacion del disefio para la papeleria
de la fundacion Skateparks Callejeros?

Si: 100% |l
No: 0% [ |

Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacion encuestada considera que es necesaria la creacion
del disefo para la papeleria de la fundacion Skateparks Callejeros.
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Parte Semiologica

6.- ;Considera usted que la tipografia utilizada permite legibilidad en la pieza?

Mucho: 100% i
Poco: 0% [ |
Nada: 0% 0

Interpretacion y hallazgos:

E1100% de la poblacion encuestada considera la tipografia utilizada permite
legibilidad en la pieza.

7.- ;Considera usted que los elementos de la pieza muestran armonia?

Mucho: 100% [l
Poco: 0% [ |
Nada: 0% 0

Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacion encuestada considera que los elementos de la pieza
muestran armonia.
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8.- (Considera usted que los colores utilizados (blanco y negro) denotan solidez,
compromiso y frescura?

Mucho: 28.57% |}
Poco: 64.26% |}
Nada: 7.14%

Interpretacion y hallazgos:

El 64% de la poblacion encuestada considera que los colores utilizados (blanco
y negro) denotan solidez, compromiso y frescura medianamente.

Como observacion de los profesionales del disefio, utilizar blanco y negro
en este caso de identidad y por la linea grafica que se pretende desarrollar
amarrada a la ilustracion y tipografia del arte de tatuaje mantiene una linea
clasicay se apega mucho al estilo. Como recomendacion, si se agregan colores
y algunos elementos que generen la impresion de textura el resultado grafico
mejoraria mucho. Las observaciones del cliente fueron; la linea grafica en blanco
y negro le agrada, pero le gustaria mas que tenga color.

9.- (Considera usted que el diseno del logotipo contribuira a la identificacion
de la fundacion dentro del mercado?

Mucho: 92.82% [}
Poco: 7.14% |}
Nada: 0% B
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Interpretacion y hallazgos:

E192.82% de la poblacion encuestada considera que el disefio del logotipo
contribuira a la identificacion de la fundacion dentro del mercado, el otro
7.14% considera que las actividades de la fundacion son lo que los daré a
conocer.

10.- ;Considera usted que dentro del material informativo es importante
incluir fotografias para que el lector tenga una imagen mas clara de las
actividades de la fundacion?

Mucho: 100% i
Poco: 0% B
Nada: 0% 0

Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacién encuestada considera que dentro del material
informativo es importante incluir fotografias, para que el lector tenga una
imagen mas clara de las actividades de la fundacion

11.- {Considera usted que la imagen aplicada al material informativo genera
en el lector interés por conocer la fundacion y formar parte de sus actividades?

Mucho: 100% i
Poco: 0% B
Nada: 0% 0
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Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacion encuestada considera que la imagen aplicada al
material informativo genera en el lector interés por conocer la fundacion y
formar parte de sus actividades

12.- ;Considera usted que el lenguaje utilizado dentro del material es de
facil comprension?

Mucho: 100% i
Poco: 0% [ |
Nada: 0% 0

Interpretacion y hallazgos:

El 100% de la poblacion encuestada considera que el lenguaje utilizado
dentro del material es de facil comprension. Los profesionales del disefo
hicieron la observacion de cambiar el idioma de las leyendas a espafol, en
referencia a la leyenda “Bikes, Blades and Boards”; y cambiarlo a “Bicicletas,
Patinetas y Patines”.

Parte Operativa

13.- ;Considera que es necesario disefiar un manual de identidad digital
para estandarizar el uso de la imagen de marca de la fundacion skateparks
callejeros?
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Muy adecuada: 100% [
Medianamente

adecuada: 0% -
Nada adecuada: 0% .

Interpretacion y hallazgos:

E1 100% de la poblacion encuestada considera que es necesario disefiar un
manual de identidad digital, para estandarizar el uso de la imagen de marca
de la fundacion skateparks callejeros.

14.- ;Considera usted que una diagramacion utilizada de manera correcta en el
manual de identidad contribuird de manera eficiente para que la informacion
sea de facil comprension?

Muy adecuada: 100% [
Medianamente

adecuada: 0% [ |
Nada adecuada: 0% [l

Interpretacion y hallazgos:
El 100% de la poblacion encuestada considera que es necesario diagramar

de manera correcta un manual de identidad digital, para estandarizar el uso
de la imagen de marca de la fundacion skateparks callejeros.
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15.- {Considera usted que utilizar una medida de 8 pulg. x 8 pulg., para el
tamafo del manual estaria adecuado?

Muy adecuado: 35.7% .
Medianamente

adecuado: 49.98% -
Nada adecuado: 14.28% [l

Interpretacion y hallazgos:

El 50% de la poblacion encuestada considera que utilizar una medida de
8 pulg. x 8 pulg., para el tamafio del manual estaria adecuado, mientras
que el 37% considera que el tamafio seria muy adecuado y el 14% restante
considera que el tamafio no es adecuado.

Por sugerencia de los profesionales del disefio, el tamafio del documento
cambiara a 8.5 pulg. X 11 pulg. En formato vertical; esto para evitar
complicaciones de cualquier tipo al momento de reproducir el manual por
cualquier medio.

8.4 Cambios en base a los resultados

Con la aplicacion de los cambios siguientes se obtendrd una mejoria en el
disefio de la imagen, lo que beneficiara a la fundacion, ya que producira un
mayor anclaje dentro de la mente del grupo objetivo.
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1.- Cambiar la leyenda “Bikes, Boards and Blades™ a “Bicicletas, Patinetas
y Patines”.

2.- Agregar color.

Antes

Mc’
w

Aplicacién
de color. ,
Después

¢’
IO '

Texto en
castellano.
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3.- Cambiar el tamafio de manual a 8.5 pul. x 11 pul., formato vertical.
4.- Aplicar la imagen a la papeleria.

Antes

Formato Cuadrado 8 pulg. x 8 pulg.
(muestra pagina interior manual de uso de logotipo)

* Regulacién de medidas para uso y aplicacion
8x (de base) * 8x (de altura)

Elemento X a /,,;:Qi\\
(0D D N))
ONeteaits
8x (de altura) (K\%{/{j'\ :Kng\,x\M/
(il
((C&’,z Vi
=7 >
LT oo e

N
S

8x (de base)

* Tamaho base para presentacién en medios

El tamano base sera de 1 pulg. de base
* 1 pulg. de altura, esta medida incluye
ellogo y el cuadro de aire; siempre -
respetando la proporcién de 8x * 8x. —  lpulg.  —
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3.- Cambiar el tamafio de manual a 8.5 pul. x 11 pul., formato vertical.
4.- Aplicar la imagen a la papeleria.

Después

Formato vertical 8.5 pulg. x 11 pulg.
(muestra pagina interior manual de uso de logotipo)

‘ * Regulacion de medidas para uso y aplicacién ‘

‘ 8x (de base) * 8x (de alfura) ‘

Elemento X a

‘ 8x (de altura)

| 8x (de base) |

| » Tamaiio base para presentacién en medios

El tamafo base sera de 1 pulg. de base
| *1 pulg. de altura, esta medida incluye

el logo y el cuadro de aire; siempre

respetando la proporciéon de 8x * 8x.
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Capitulo IX: Propuesta Grafica Final

A continuacion se presentan los cambios realizados después de las sugerencias

realizadas por los profecionales de la comunicacion y el disefio y por el cliente.

Manual de identidad

Portada manual, medida: 8.5"x 11"

l

Manual de
Uso de Logotipo
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Manual de identidad

Pagina interna manual, medida: 8.5"x 11”

* Nombre

Skateparks Callejeros

«Isologo

Esta compuesto por la leyenda "Skateparks Callejeros”, escrita con
una tipografia manuscrita con base en tipografia de tatuaje;
tambien las leyendas "Lievamos nuestra pasion marcada en la piel”
y "Bikes, Blades and Boards" ademds de estar contenido dentro de
dos circulos concentricos. Ha sido disefiada como instrumento de
facil y rdpida identificacion de nuestra marca y como sintesis
expresiva de nuestra identidad.

Es imprescindible que en ningiun caso se modifiquen los
componentes bdsicos del logofipo ni la relacién entre ellos, tanto
en la forma como en el color o la proporcién. Tampoco se anadird
ningUn elemento ajeno a él. Es decir, se utilizard como emblema de
cardcter Unico e invariable en cualquier medio en el
que se le incluya.

o T
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Manual de identidad

Pagina interna manual, medida: 8.5"x 11”

« Tipografia

La tipografia elegida para la parte de texto de la marca es una
modificacién de "Brother Tattoo"; hacemos uso de esta como
referencia por la relacién de frazo con la linea grafica de tatuagje,
su apariencia amigable, su facil lectura y fusion con la idea
generatriz.

Como complemento y cuando sea necesario podrd ufilizarse
otro tipo de letra "Century Gothic" en el texto que lleven por
ejemplo etiquetas, informes escritas é cualquier otra publicaciéon
impresa; y fue elegida por su limpieza de trazo, facil lectura,
sencillez y formalidad.

hatparts (illgcios

(Brother Tattoo Modificada)

Complemento

(Century Gothic)

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i
Jj Kk LI Mm Nn Oo Pp Qg Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy 7z

10 Y b,
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Manual de identidad

Pagina interna manual, medida: 8.5"x 11”

* El simbolo o marca

Formado por las leyendas "Skateparks Callejeros”, "Bikes, Boards and
Blades" y "Llevamos nuestra pasibn marcada en la piel’; encerradas
con una linea de contornoy colocado por encima de 2 circulos
concentricos.

G

111}
[ HHHHHHHHHHHuuw
Celefos Pdhne’(os

gé
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Manual de identidad

Pagina interna manual, medida:

8.5x 11"

* El logotipo en color

Corinto
CMYK: 29¢c / 99m / 98y / 37k
RGB: 99r / 229 / 24b

Azul Marino
CMYK: 90c / 76m / 54y f 65k
RGB: 15r / 25g / 33b

Cafe
CMYK: 33c /32m / 52y / 1k
RGB: 144r/128g / 101b

Blanco
CMYK: Oc / Om /0y / Ok
RGB: 255r / 255g / 255b

Celeste
CMYK: 19¢ /13m / 9y / 6k
RGB: 157r/ 167g / 180b

HH‘HH )
i

s
|

LN
o,
A

st d’
2
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Manual de identidad

Pagina interna manual, medida: 8.5"x 11”

 Regulacién de medidas para uso y aplicacién

8x (de base) * 8x (de altura)

Elemento X d

8x (de altura)

8x (de base)

» Tamano base para presentacién en medios

El tamafo base sera de 1 pulg. de base
* 1 pulg. de altura, esta medida incluye
ellogo y el cuadro de aire; siempre
respetando la proporciéon de 8x * 8x.

MMWMWWM
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Manual de identidad

Contra portada manual, medida: 8.5"x 11~

Slkote parks Cdlejeras
<o Aveniclo 16 77 Colonia Pirnero de Julio,
Iond 5oe Wisoo, Guoternalo
Skotepotse dlejsros@grncil.comn
iy skotepotes digjeros .comn
wrnnnrfacebook o ormyskotepork s llgjeros
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Papeleria Corporativa
Modelo de Tarjetas de Presentacion

Formato vertical, tamafo: 2 pulg. ancho x 3.5 pulg. alto

David Juarez
Director General

Cel.: 5476-9422
skateparkscallejeros@gmail.com

Llevamos nuesira pasion ;
marcada en la piel www.skateparkscallejeros.com
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Papeleria Corporativa
Modelo de Hoja membretada tamaiio carta

Formato vertical, medida: 8.5 pulg. x 11 pulg.

Guatemala, dia / mes / afio

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id
est laborum."

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id
est laborum."

"Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, sed do eiusmod
tempor incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim
veniam, quis nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea
commodo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit in voluptate
velit esse cillum dolore eu fugiat nulla pariatur. Excepteur sint occaecat
cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia deserunt mollit anim id
est laborum."

Atentamente,

David Juarez
Director General

Skateparks Callejeros

4ta Avenida 16-79

Colonia Primero de Julio,

Zona 5 de Mixco,

Guatemala
Skateparkscallejeros@gmail.com
- ) www.skateparkscallejeros.com
Llevamos nuestra pasion marcada en la piel. www.facebook.com/Roll4Jesus
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Papeleria Corporativa
Modelo de Sobre Membretado

Tamafio oficio, sin ventana.

Skateparks Callejeros

4ta Avenida 16-79

Colonia Primero de Julio,

Zona 5 de Mixco,

Guatemala
Skateparkscallejeros@gmail.com
., . www.skateparkscallejeros.com
Llevamos nuestra pasion marcada en la piel. www.facebook.com/Roll4Jesus
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Papeleria Corporativa
Modelo de Carpeta Membretada

Formato vertical con pestana interna, tamafio 9 pulg x 11.5 pulg (cuerpo principal)

—_——

Skateparks Callejeros
4ta Avenida 16-79
Colonia Primero de Julio,
Zona 5 de Mixco,

Guatemala
Skateparkscallejeros@gmail.com
www.skateparkscallejeros.com
www.facebook.com/Roll4Jesus
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Capitulo X: Produccion, Reproduccion y Distribucion

Para lograr el objetivo primordial del manual de identidad, es necesario
implementarlo y darlo a conocer al grupo objetivo al que esté dirigido. Es
necesario evaluar los costos de proceso creativo del proyecto, los costos de
produccion del material, los costos de reproduccion y los costos de distribucion
de los mismos.

10.1 Plan de costos de elaboracion

* Proceso de recopilacion de informacion, proceso creativo y elaboracion de
propuesta: De abril a septiembre 2013

* Tiempo trabajado (meses): 6 meses

* Semanas trabajadas: 24 Semanas

* Total de dias trabajados: 120 (5 dias a la semana)

* Total de horas trabajadas: 480 horas (4 horas por dia)

* Precio por hora: Q. 20.00

* El costo del proyecto Skateparks Callejeros: Q. 9,600.00

10.2 Plan de costos de produccion

* Disefio, digitalizacion y montaje de los elementos para el proyecto Skateparks
Callejeros: Total de dias trabajados 30

* Horas trabajadas: 120 horas (4 horas al dia)

* El Costo total de elaboracion de la etapa: Q. 4,800.00 (se establece con
Q. 40.00 por hora)
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10.3 Plan de costos de reproduccion.

La realizacion del proyecto Skateparks Callejeros consta de la reproduccion

de varias piezas, cuyos costos se describen a continuacion:

1.- Manual digital de identidad corporativa: no tiene costo de reproduccion.
2.- 1000 tarjetas de presentacion, impresas full color, tiro y retiro, en cartulina

fina: Q. 1,300.00

3.- 1000 hojas membretadas, impresas full color, tamafio carta, impresas en papel

bond de 80 gramos de alta resolucion: Q. 1,250.00

4.- 1000 sobres membretados, impresos full color, tamafio oficio: Q. 1,250.00
5.-100 CD’s con la portada impresa full color: Q. 600.00 (Q. 6.00 c/u)

6.- 100 Carpetas corporativas impresas full color: Q. 2,600.00

10.4 Plan de costos de distribucion

1.- Fan page en Facebook: sin costo

10.5 Cuadro resumen

Plan de Costos de Elaboracion Costo
Elaboraciéon Q. 9,600.00
Produccion Q. 4,800.00
Reproduccion Q. 7,000.00
Distribucion Q. 0.00
Total Q. 21,400.00
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Capitulo XI: Conclusiones y Recomendaciones
11.1 Conclusiones

11.1.1 Se disef6 un logotipo para promover la fundacion Skateparks Callejeros
en el segmento de deportes extremos, en la poblacion guatemalteca

11.1.2 Se investigd informacion relacionada con aspectos de comunicacion
y disefio, que constituyan el respaldo y fundamentacion tedricas necesarias
para la realizacion de este proyecto de graduacion.

11.1.3 Se recopild informacion relacionada con las diferentes disciplinas
contenidas dentro de los deportes extremos; como son el Skateboarding,
BMX de estilo libre y el patinaje en linea de estilo libre.

11.1.4 Se elabor6 el manual de identidad para estandarizar el uso de la
imagen de marca de Skateparks Callejeros.

11.1.5 Se diagram¢ el disefio para la papeleria de la fundacion Skateparks
Callejeros.

11.2 Recomendaciones

11.2.1 La aplicacion de la nueva imagen corporativa de la fundacion para
lograr el reconocimiento de la misma dentro del mercado guatemalteco de
los deportes extremos.

11.2.2 El registro de dicha identidad en el registro de marca.

11.2.3 Que la informacion obtenida acerca de los diferentes grupos de deportista
extremos sea tomada en cuenta para buscar la unificacion de los grupos dentro
de las actividades de la fundacion, para obtener un crecimiento del grupo

objetivo.

11.2.4 Que el uso del logotipo en cualquier aplicacion sea regulado por lo
establecido en el manual de identidad.

11.2.5 La reproduccion de la papeleria para la fundacion para poder alcanzar
una identificacion dentro del mercado y mantener una linea grafica integral.
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Capitulo XII: Conocimiento General

Para el desarrollo de este proyecto fue se suma importancia contar con el
conocimiento adquirido durante los afos de estudio por medio de los cuales
y basado en ellos se elabor6 el logotipo para la fundacion Skateparks Callejeros
de manera que pueda ser introducida e identificada por la poblacion guatemalteca
dentro del mercado de deportes extremos.

Los cursos de comunicacion 1, 2, 3 y 4; apoyaron los conocimientos necesarios
acerca del proceso de comunicacion y las disintas dormas del mismo para
poder desarrollar mensajes que cumplan con su objetivo de manera eficiente.

Los cursos de creatividad 1, 2, 3 y 4; gracias a los cueles se aprendio6 a
desarrollar las diferentes técnicas para poder crear conceptos e ideas innovadoras,
realizables y fundamentadas y de esta manera brindar soluciones graficas
a las necesidades de nuestros clientes.

Los cursos de investigacion de mercados y técnicas de investigacion; por
medio de las cuales adquirimos las técnicas para obtener la informacién no
solo de nuestro sujeto de estudio sino de todos los elementos que lo rodean
e influyen en ¢él, asi como en el mercado en donde se desarrolla y poder
tener un acercamiento mas efectivo y directo.

El curso de psicologia del consumidor; que nos brindd las herramientas
necesarias para aprender a conocer nuestro grupo objetivo, de la misma
manera que a nuestro producto a profundidad para poder desarrollar la
estrategia correcta para su lanzamiento y desarrollo dentro del mercado.

El curso de estadistica nos brind6 las herramientas para poder obtener informacion
cualitativa y cuantitativa acerca de la opinion, gustos, aceptacion y otros
datos de nuestro producto; ademas de la cuantificacion e interpretacion
de los resultados de maner que posamos utilizar esta informacion para el
beneficio de nuestro producto.
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Los cursos de visualizacion grafica 1, 2, 3, 4 y bocetaje profesional nos
brindaron las herramientas para poder transformar las ideas en trazos de
lapiz, crayones y marcadores y crear una linea logica de ideas en papel
y de esta forma poder desarrollar y presentar nuestras ideas y diferentes

conceptos.

Los cursos de fundamentos del diseno, disefio grafico 1, 2, 3, 4 y disefo
editorial brindaton el conocimiento y desarrollaron en nosotros las habilidades
para poder crear una idea y llevarla de un simple pensamiento a un proyecto
viable y real que estéticamente resalte, llame la atencion y a la vez comunique

un mensaje de forma correcta.

Los cursos de software 1, 2, 3 y 4 asi como los de proyectos 1, 2, 3 y 4 nos
ayudaron a desarrollar nuestras habilidades para el manejo de paquetes y
programas de disefio que mejoren, impulsen y multipliquen nuestras habilidades

llevandolas a nuevos niveles.
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Capitulo XIV: Anexos

Fotografias de cliente durante encuesta.

David Juarez Arriola, Director General, Skateparks Callejeros.
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Fotografias de profesionales del disefio durante encuesta.

Alberto Osegueda, Disefiador Grafico, Leo Burnett.
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Fotografias del grupo objetivo durante encuesta.
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Fotografias del grupo objetivo durante encuesta.
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