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titulado: DISENO DE IMAGOTIPO PARA IDENTIFICAR LA IMAGEN
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ADMINISTRATIVO Y ACADEMICO DE UNIVERSIDAD GALILEO.
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2019. Presentado por la estudiante: Andrea Lorena Avila Ramirez, con numero de
carné: 15003709, esta concluido a mi entera satisfaccion, por lo que se extiende la
presente aprobacion para continuar asi el proceso de titulacion profesional.

Sin otro particular, me suscribo de usted.

Atentamente,




™8 MO Facultad de Ciencias
(/ [P st 810 de la Comunicacion

_ 7/ UNIVERSIDAD

L Revslacitn e 1a Cducacion

Guatemala, 05 de julio de 2019

Seiiorita
Andrea Lorena Avila Ramirez
Presente

Estimada Seiiorita Avila:
Después de haber realizado su examen privado para optar al titulo de Licenciatura en
Comunicacion y Diseiio de la FACULTAD DE CIENCIAS DE LA

COMUNICACION de la Universidad Galileo, me complace informarle que ha
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Licenciado
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ADMINISTRATIVO Y ACADEMICO DE UNIVERSIDAD GALILEO.
GUATEMALA, GUATEMALA 2019. Presentado por la estudiante: Andrea Lorena
Avila Rarmirez, el Decano de la Facultad de Ciencias de la Comunicacién autoriza la
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Comunicacion y Disefio.
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Resumen

A traveés del acercamiento con el laboratorio MediaLab se identificd que no cuenta con un
imagotipo que identifique su imagen grafica al personal administrativo y académico de
Universidad Galileo. Por lo que se plante6 el siguiente objetivo: Disefiar un imagotipo para
identificar la imagen grafica del laboratorio MediaLab a decanos, directores, personal
administrativo y académico de Universidad Galileo. Guatemala, Guatemala 2019. El enfoque de
la investigacion es mixto, porque se utilizé el método cuantitativo y cualitativo. El primero para
cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalta el nivel de percepcion y utilidad del
proyecto.

La herramienta de investigacion se aplicé a un promedio de 15 personas entre grupo
objetivo, cliente y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que se logro disefiar un imagotipo para identificar la
imagen grafica del laboratorio MediaLab a decanos, directores, personal administrativo y
académico de Universidad Galileo. Guatemala, Guatemala 2019. Se recomendd implementar
correctamente el imagotipo en distintas plataformas digitales, como puede ser YouTube y
Facebook, para tener presencia en las redes sociales y mantenerse al dia con la tecnologia del

momento, ya que esto facilita y mejora la comunicacion con los clientes.



Para efectos legales inicamente la autora, Andrea Lorena Avila Ramirez, es responsable
del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser motivo de

consulta por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I: Introduccion

1.1 Introduccion

El laboratorio MedialLab se dedica a la creacion de material audiovisual para el personal
académico y administrativo de Universidad Galileo, fue creado el 31 de agosto del 2002 por el Dr.
Eduardo Suger, bajo la direccion del Ingeniero Miguel Emilio Aparicio.

En dicho laboratorio se encontré que no cuenta con un imagotipo que sea facil de recordar
y que tampoco es percibido de forma estética a la vista de los clientes reales en la Universidad
Galileo. Por lo que se determind que la solucion es: Realizar el disefio de un imagotipo para
identificar la imagen grafica del laboratorio MediaLab en el personal administrativo y académico
de Universidad Galileo. Guatemala, Guatemala 2019.

Para la resolucion de este problema se realizara una investigacion profunda acerca de los
servicios que ofrece MedialLab, conceptos fundamentales tanto del disefio como de la
comunicacion, ciencias, artes, teorias y tendencias, con la finalidad de obtener un resultado
acertado para MediaLab.

Para la verificacion de la funcionalidad del imagotipo se utilizara el enfogue cuantitativo
para ponderar los resultados obtenidos en base a una encuesta dirigida al cliente, al grupo objetivo
y a los expertos. Por otro lado, también se utilizara el enfoque cualitativo cuya funcion sera evaluar
el nivel de aceptacion que tendré el disefio del imagotipo en el personal académico y administrativo
de Universidad Galileo.

Para este proyecto de graduacion se disefiard un imagotipo para identificar la imagen
grafica del laboratorio MedialLab en decanos, directores, personal administrativo y académico de

Universidad Galileo. Guatemala, Guatemala 2019.



Se realizard una investigacion de términos, conceptos, teorias y tendencias relacionados
con la creacion de imagotipo a través de distintas fuentes bibliogréaficas para respaldar
cientificamente la propuesta del disefio elaborado.

Se estara recopilando informacion del laboratorio Medialab, los servicios que ofrece
mediante la informacion brindada por el director, David Castillo, por medio del brief, para
implementarla en el imagotipo y que refleje la esencia de la organizacion al personal administrativo
y académico de Universidad Galileo.

Por otro lado, se realizara el bocetaje de diferentes propuestas de imagotipo para obtener
un resultado adecuado respecto a las necesidades del cliente y lo que desea transmitirle al personal
administrativo y académico de Universidad Galileo.

Asimismo, se creard el disefio del material corporativo del laboratorio MediaLab a través
de la ejemplificacion de las distintas aplicaciones para tener un estandar de cémo manejar la
identidad corporativa y que sea reconocida por el personal administrativo y acadéemico de
Universidad Galileo.

Para este proyecto se utilizaran todos y cada uno de los conocimientos obtenidos en la
carrera de comunicacion y disefio, para obtener un resultado favorable y funcional del laboratorio

MedialLab.
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Capitulo 11: Problematica

Al haber realizado el ejercicio de practica supervisada en el laboratorio MediaLab se lleg6
a la conclusion, que dicho laboratorio no cuenta con un imagotipo que sea facil de recordar y
tampoco es percibido estético a la vista de los clientes reales en la Universidad Galileo. Se
determin6 que la solucion es; Realizar el disefio de imagotipo para identificar la imagen grafica
del laboratorio MediaLab en el personal administrativo y académico de Universidad Galileo.
Guatemala, Guatemala 2019.
2.1 Contexto

El laboratorio MediaLab se dedica a la produccion de material audiovisual, produccion y
edicion de videos, edicion de audio, manipulacion de imagenes, animacion y modelado 3D. Por
otro lado, también documenta en video diferentes actividades académicas, como graduaciones,
eventos, entrevistas y reportajes.

El laboratorio carece de un imagotipo estético que pueda ser colocado en los videos que
producen.
2.2 Requerimiento de comunicacion y disefio

El laboratorio MediaLab no cuenta con un imagotipo apropiado a la comunicacion
multimedia actual que identifique su imagen gréafica en el personal administrativo y académico de
Universidad Galileo.
2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se considerd importante el problemay la intervencion
del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables: a) magnitud; b)

trascendencia; ¢) vulnerabilidad; y d) factibilidad.



2.3.1 Magnitud. El total de universidades que actualmente existen en Guatemala son 15
de las que 14 son competencia para el laboratorio MediaLab, siendo que parte de la universidad
Galileo.

Actualmente el laboratorio Medialab es el Unico que se encuentra a la disposicion de la
Universidad Galileo.

El laboratorio MediaLab cuenta con 98 clientes reales, entre ellos: decanos, directores,

vicedecanos, personal administrativo y académico de Universidad Galileo.

17,317,741 Habitantes de la republica
de Guatemala

2.918.000 Habitantes de la ciudad de
’ ' Guatemala

14 Universidades de
Guatemala

MedialLab (Universidad
Galileo)

Personal administrativo
y académico de UG

S
S S
E}=
Tt
o €
==
()

2.3.2. Vulnerabilidad. Al no contar con un imagotipo realizado correctamente, no sera
facil de identificar, recordar y tampoco se vera atractivo a los ojos del personal administrativo y
académico de universidad Galileo, lo que hara que la imagen del laboratorio multimedia MediaLab

se vea con falta de profesionalismo



2.3.3. Trascendencia. Realizar un imagotipo con los colores necesarios, la tipografia
adecuada y que sea atractivo visualmente. El laboratorio MedialLab sera relacionando con
profesionalidad, servicios de calidad, y permanecera en la mente del personal administrativo y
académico de Universidad Galileo.

2.3.4. Factibilidad. El proyecto es factible, ya que cuenta con los recursos necesarios para
Ilevar a cabo su realizacion.

2.3.4.1 Recursos Humanos. El laboratorio MediaLab cuenta con los colaboradores
necesarios calificados, capacitados, y con experiencia para la correcta aplicacion del imagotipo a
realizar. Asimismo, la disefiadora-comunicadora cuenta con el conocimiento y habilidad suficiente

para llevar a cabo dicho proyecto.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. El director del laboratorio multimedia MediaLab,
David Castillo, autoriza a sus colaboradores a brindar toda la informacion necesaria para llevar a

cabo la realizacion del imagotipo.

2.3.4.3 Recursos Econdmicos. MedialLab cuenta con los recursos econémicos necesarios

para realizar el proyecto establecido.

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. Actualmente la disefiadora-comunicadora cuenta con los
recursos tecnoldgicos necesarios para realizar correctamente el proyecto, entre ellos, programas
como, Adobe Illustrator y Adobe Photoshop, asimismo se cuenta con acceso a internet y un

ordenador de calidad.
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Capitulo 111 - Objetivos del disefio

3.1 El objetivo general

Disefiar un imagotipo para identificar la imagen gréfica del laboratorio MediaLab en el
personal administrativo y académico de Universidad Galileo.
3.2 Objetivos especificos

Investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con el disefio
de imagotipo, a través de distintas fuentes bibliogréaficas que puedan respaldar cientificamente la
propuesta del disefio.

Recopilar informacion acerca del laboratorio MediaLab, los servicios que ofrecen mediante
la informacion brindada por el director David Castillo, por medio del brief, para implementarla en
el imagotipo y que refleje la esencia de la organizacion al personal administrativo y acadéemico de
Universidad Galileo.

Bocetar diferentes propuestas de imagotipo con el fin de obtener un resultado adecuado
respecto las necesidades del cliente y lo que desea transmitirle al personal administrativo y
academico de Universidad Galileo.

Realizar el disefio del material corporativo del laboratorio MedialLab a través de la
ejemplificacion de las distintas aplicaciones, para tener un estandar de como manejar la identidad
corporativa y que sea reconocida por el personal administrativo y académico de universidad

Galileo.
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Capitulo IV: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente

Nombre de la empresa: MedialLab

Direccion: 4A Calle 7a. Av. Calle Dr. Eduardo Suger Cofifio

Email: medialab@galileo.edu

Teléfono: 2423-8000 Ext: 7370 / 7373

Contacto: David Castillo

Celular: 5632-8507
4.2 Antecedentes

Creado el 31 de agosto del 2002 por el Dr. Eduardo Suger, bajo la direccion del Ingeniero
Miguel Emilio Aparicio.

El laboratorio de multimedia fue creado para brindar apoyo a la universidad y sus
facultades en la creacion de material audiovisual, grabacion de audio, transmision en directo,
grabacion y edicion de video.

4.3 Vision

Contribuir al desarrollo del pais y de la academia en el &mbito profesional y educativo, a
través de la implementacion de recursos digitales y tecnologias de la comunicacion.
4.4 Mision

Satisfacer las necesidades de educacion audiovisual de la Universidad y Comunicacion de
sus aliados estratégicos, a través de medios digitales en nuevas plataformas tecnologicas.
4.5 Delimitacion geografica

Universidad Galileo - Facultades académicas



4.6 Grupo objetivo
Decanos, directores, vicedecanos, personal administrativo y académico de universidad
Galileo.
4.7 Principal beneficio al grupo objetivo
Soporte de material audiovisual.
4.8 Servicios que ofrecen
Grabacidn y edicion de eventos
Produccion de material audiovisual
Transmisiones en directo
Grabacion de audio
Circuito cerrado
Uso del laboratorio de medios
Capacitacion en materia audiovisual
Uso del servicio de television
Uso de estudio chroma key
Escuela o programas académicos
4.9 Competencia
14 universidades de Guatemala.
4.10 Posicionamiento
Puesto 5.
4.11 Factores de diferenciacion

Tecnologia e innovacion.



4.12 Objetivo de mercadeo
Alcanzar a estudiantes por medio de video para su preparacion profesional.
4.13 Objetivo de comunicacién
Identificar la imagen gréafica del laboratorio MediaLab en decanos, directores, personal
administrativo y académico de Universidad Galileo.
4.14 Mensajes clave a comunicar
Con el nuevo imagotipo, comunicar profesionalismo, calidad, innovacién, elegancia y
tecnologia.
4.15 Estrategia de comunicacion
Proyectar la vision y mision del laboratorio MediaLab por medio del imagotipo.
4.16 Reto de disefio y trascendencia
Disefiar un imagotipo que refleje la mision y vision del laboratorio MedialLab, que sea
funcional y que tenga un aspecto moderno.
4.17 Material a realizar
Disefio de imagotipo para identificar la imagen grafica del laboratorio MedialLab y
animacion del mismo.
4.18 Datos del logotipo
4.18.1 Colores. Blanco y negro.

4.18.2 Imagotipo.

MEDIALAB

PRODUCCIONES




4.19 Organigrama

0 fevor

MEDIALAB

a PRODUCCIONES
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4.20 FODA

Fortalezas: Oportunidades:

El laboratorio de multimedia MedialLab Ofrecer mas servicios multimedia que
cuentan con tecnologia de dltima favorezcan el aprendizaje.
generacion.
Creacion de una plataforma multimedia.
El laboratorio de multimedia Medialab
ofrecen servicios de calidad. Capacitar constantemente a los
colaboradores para que se mejore la
Correcta utilizacion del equipo de calidad de los servicios brindados.
tecnologia que tienen a su disposicion.

Falta de interés por parte de los
Problemas personales entre los colaboradores que los lleve a renunciar.
colaboradores.

Incremento de trabajo y no contar con
Falta de motivacion hacia los los colaboradores necesarios para
colaboradores. realizarlo.

sezeusauwy

Debilidades

Falta de organizacion. Pérdida de archivos importantes por
culpa de la falta de organizacion.

11
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Capitulo V: Definicién del grupo objetivo

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos al concluir con la investigacion del
grupo objetivo, la cual se obtuvo entrevistando a una muestra representativa del personal
administrativo y académico de universidad Galileo.
5.1 Perfil geografico

Personal administrativo y académico de Universidad Galileo. La Universidad Galileo
cuenta con 9 facultades, 6 escuelas, 3 programas y 6 institutos, con un personal administrativo y
academico total de 96 colaboradores. La Universidad Galileo se encuentra situada en la ciudad de
Guatemala, que cuenta con una extension de 228 kilometros cuadrados y una poblacion de
2, 928, 000 de habitantes.
5.2 Perfil demogréfico

Con base a los resultados obtenidos en la investigacion de grupo objetivo y la tabla de
niveles socioecondomicos 2009/Multivex, se puede decir que el grupo objetivo se encuentra entre
hombres y mujeres de 30 a 75 afios de edad en un nivel socioeconémico C+ y B. Esto quiere decir
que cuenta con ingresos de Q20, 000 a Q45, 000, su nivel educativo es superior, cuentan con
licenciatura, maestria y doctorado.
5.3 Perfil psicogréfico

El grupo objetivo acostumbra a leer en sus tiempos libres, practicar deportes, salir de viaje,
pasar tiempo de calidad en familia, investigar y aprender nuevos idiomas.
5.4 Perfil conductual

El grupo objetivo muestra una actitud positiva ante los servicios que ofrece MedialLab y se
encuentran abiertos ante un cambio de imagen, siempre y cuando pueda demostrar su eficacia.

Tabla de Niveles Socioecondémicos 2009/Multivex.
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Tabla de Niveles Socioeconémicos 2009/Multivex

CARACTERISTICAS

NIVEL B

NIVEL C+

EDUCACION

Superior, Licenciatura, Maestria, Doctorado

Superior, licenciatura

DESEMPENO

Empresario, Ejecutivos de alto nivel,

Profesional, Comerciante

Ejecutivo medio, comerciante, vendedor.

INGRESO MENSUAL

Piso Q45 mil

Piso Q20 mil

VIVIENDA

Casa/departamento de lujo, en propiedad,
financiado, 3-4 recamaras, 2-3 bafios, 2 salas,
alacena, 1 estudio area de servicio separada,

garaje para 2- 4 vehiculos

Casa/departamento renta o financiado 2-
3 recamaras 2-3 bafios, una sala estudio,

area de servicio garaje para 2 vehiculos.

OTRAS PROPIEDADES

Sitios/terrenos condominios cerca de costas

Sitios/terrenos interiores por herencia

PERSONAL DE SERVICIOS

1-2 personas de tiempo completo, chofer

Por dia

POSESIONES

Autos de 2-3 afios, asegurados contra todo

riesgo, 4x4, Van, moto

Autos compactos de 3 a 5 afios

asegurados por financiera

BIENES DE COMODIDAD

2 tel., minimo, cel. cada miembro de la
familia, Direct TV, internet dedicada, cable, 2
equipos de audio, 3 TV, 1 planas o plasma,
maquinas de lavar secar, platos ropa,
computadora, internet portdn eléctrico y todos

los electrodomésticos

1 tel. minimo 1-2 cel., cable internet,
dedicada, equipo de audio, 2 TV,
maquina de lavar ropa, computadora

familia, electrodomésticos basicos

DIVERSION

Clubes privados, vacaciones en el interior o

exterior

Cine, CC, parques tematicos locales.

SERVICIOS BANCARIOS

FINANCIEROS

2-3 ctas Q monetarios y ahorro, Plazo fijo, TC

intl, Seguros y ctas en US$

1-2 ctas Q monetarios y ahorro, plazo

fijo 1-2 TC intl, seguro colectivo.
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Capitulo VI: Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Laboratorio. La palabra laboratorio esta integrada por “labor” que designa una tarea
esforzada, y por el sufijo “orio” que indica “lugar”, por lo tanto, un laboratorio es un lugar fisico
en el cual se encuentra todo el equipo necesario para la realizacion de investigaciones,
experimentos, o diversos trabajos de indole cientifica o tecnoldgica.

Su caracteristica principal es el control ambiental, estd con la finalidad de evitar la
alteracion de los resultados de la investigacion que se lleve a cabo. (EcuRed)

6.1.2 Multimedia. Este término proviene de la lengua inglesa, se refiere al uso de varios
medios de forma simultanea en la busqueda de transmitir informacion, por ejemplo; fotografias,
audio, video o texto. Un ejemplo de uso de Multimedia serian los cursos online, ya que en estos se
utiliza audio, video, imagenes y texto, con la finalidad del aprendizaje del usuario.

El uso de material multimedia con fines educativos le brinda facilidad de aprendizaje al
usuario ya que este estimula los sentidos, el tacto, el oido, la vista y al cerebro. (Concepto.de)

6.1.3 Produccién audiovisual. La produccién audiovisual se realiza para medios de
comunicacion, especialmente para television y cine, esto sin importar el soporte a utilizar (video,
film) o del género (ficcion, documental, publicidad). La produccion audiovisual combina varias
necesidades, entre ellas: comerciales, culturales, educativas, de entretenimiento o artisticas.

(Martinez 1997).
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6.1.4 Video. Serie de imagenes representativas de una escena que se encuentra en
movimiento captadas por una camara, puede estar acompafiado de sonido, posteriormente pasan
por un proceso de edicidn, estos pueden ser reproducidos en las pantallas de distintos dispositivos
moviles y tecnologicos. (Definicion ABC)

6.1.5 Audio. Segun, (Proakis, J. G. y Manolakis, D. G. 1998) el audio es una técnica que
permite grabar, transmitir y reproducir sonidos, y consiste en la codificacion digital de una sefial
eléctrica que representa una onda sonora. Consiste en una secuencia de valores enteros y se obtiene
de dos procesos: el muestreo y la cuantificacion digital de la sefial eléctrica.

6.1.6 Circuito cerrado. Es un sistema que permite visualizar en tiempo real distintos
espacios publicos o privados, el nombre circuito cerrado se debe a que las imagenes son de uso
restringido ya que este es un sistema pensado para un nimero limitado de espectadores. El circuito
puede estar compuesto, simplemente, por una 0 mas cadmaras de vigilancia conectadas a uno o mas
monitores de video o televisores, que reproducen las imagenes capturadas por las camaras.
Aunque, para mejorar el sistema, se suelen conectar directamente o enlazar por red otros
componentes como videos o computadoras. (Definicion.mx)

6.1.7 Chroma Key. Técnica audiovisual utilizada en cine, television, y fotografia, para la
creacion de ambientes no presenciales, esto se logra al extraer un color de la imagen. Regularmente
esto es realizado sobre una pantalla color verde o azul y dicha area es reemplazada por otra imagen
0 un conjunto de imagenes para que se cree el entorno deseado. Se caracteriza por ser una técnica
muy til cuando se necesita crear un escenario, el uso del croma como parte del montaje brinda la

oportunidad de ahorrar presupuesto y tiempo en grabaciones. (okhosting)
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6.1.8 Streaming. El streaming es todo aquel contenido transmitido en tiempo real, al
momento de los hechos, tal como la television en directo transmite su contenido por medio de
ondas de radio. El streaming se caracteriza por la utilizacion de: camara de video, interfaz de audio,
software de captura de pantalla, un decodificador para digitalizar el contenido, un medio editor y
una red de distribucion de contenido. EIl streaming en directo no necesariamente tiene que ser
grabado en el lugar de origen, aunque por lo general suele ser asi. (IEMD)

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio

6.2.1 Comunicacion. La comunicacion es el proceso por el cual se transmiten,
intercambian o se comparten: ideas, informacion o significados de un emisor hacia el receptor
mediante un canal. Segun Stanton, Etzel y Walker, la comunicacién es "la transmision verbal o no
verbal de informacién entre alguien que quiere expresar una idea y quien espera captarla o se
espera que la capte”. La comunicacion puede ser verbal, en otras palabras, lenguaje articulado; o
no verbal. La comunicacion no verbal puede referirse tanto a signos graficos, imagenes,
movimientos corporales, gestos, entre otros. (promonegocios)

6.2.1.1 Emisor. El emisor es aquel que envia un mensaje en un codigo apropiado para ser
adecuadamente recibido y comprendido por el receptor, dando forma asi al proceso comunicativo

que puede suceder de diversas maneras. (Definicion ABC)

6.2.1.2 Receptor. Es todo organismo, aparato, maquina o persona que recibe estimulos,

energias, sefiales 0 mensajes. (Significados.com)

6.2.1.3 Mensaje. Es la informacion que se quiere transmitir. EI mensaje puede ser verbal o

no verbal, escrito, oral, o simbdlico. (Apuntesparaestudiar.com)
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6.2.1.4 Canal. Medio que se emplea para enviar el mensaje. Este puede ser el aire (medio
natural) si se esta habla con otra persona, un teléfono mévil (medio artificial) si se esta escribiendo
un WhatsApp, por ejemplo, un servicio de correo electronico si se escribe un email, entre otras

muchas posibilidades. (Unprofesor)

6.2.1.5 Cddigo. Conjunto de signos y reglas que, formando un lenguaje, ayudan a codificar
el mensaje. Se pueden encontrar lenguajes simples, como la luz roja sobre la puerta de un estudio
de revelado, o mas complejos como los distintos idiomas del mundo. (Educar Cultural y

Recreativa, S.A. 1997)

6.2.1.6 Contexto. Conjunto de circunstancias (lugar, hora, estado animico de los
interlocutores) que existen en el momento de la Comunicacion. Este es importante a la hora de

interpretar correctamente el mensaje. (Apuntesparaestudiar.com)

6.2.1.7 Comunicacion verbal. Utiliza la palabra como herramienta principal para la
interaccion entre los seres humanos, el lenguaje propiamente dicho, expresado de manera hablada
0 escrita. Constituye un nivel primario de comunicacion y se centra en "lo que se dice". La base

de este tipo de comunicacidn esta en la utilizacion de conceptos.

Se caracteriza en proporcionar mayor cantidad de informacion en menor tiempo.
La comunicacion puede llevarse a cabo a través de dos formas: oral (por medio de signos

orales y palabras habladas); o escrita (por medio de la representacion grafica de signos). (EcuRed)
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6.2.1.8 Comunicacion no verbal. Esta se realiza mediante gestos, proximidad y sonidos
sin palabras, logrando comunicar asertivamente. La comunicacion no verbal se divide en tres tipos:
Kinésica: esta corresponde al uso de movimientos corporales y las miradas, un ejemplo claro seria

el levantamiento de cejas.

Proxémica: esta se refiere a que la proximidad de una persona entre otra comunica. El
antropologo estadounidense Edward T. Hall acufid el término proxémica y definio 4 tipos de
distancias interpersonales:

Distancia intima: 0 a 60 centimetros.
Distancia personal: 6 0 a 120 centimetros.
Distancia social: 120 a 300 centimetros.
Distancia publica: mas de 300 centimetros.

Paralinglistica: esta se compone de signos orales, auditivos, tactiles y visuales. La
comunicacion paralinguistica se refiere a sonidos que no llevan palabras consigo, ejemplo: el
bostezo de una persona. (Webscolar)

6.2.1.9 Comunicacion persuasiva. Proceso mediante el cual se busca transmitir un
mensaje claro por medio de signos enviados a través de un canal de comunicacion, con el objetivo

de persuadir a la audiencia.

La persuasion busca la forma de cambiar pensamientos, rechazar algo o adoptarlo, o inducir
a otras personas a realizar una accion determinada.
La publicidad comercial y la propaganda politica son claros ejemplos de lo que la

comunicacion persuasiva es. (Escolares.net)
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6.2.1.10 Comunicacion organizacional. Conjunto de acciones, procedimientos y tareas
que se llevan a cabo con la finalidad de transmitir o recibir informacion con el uso de diversos
medios, métodos y técnicas de comunicacion interna y externa con la finalidad de alcanzar los
objetivos de la empresa u organizacién. La comunicacién organizacional busca establecer
estrategias de desarrollo, relaciones internas y externas, con el objetivo de mejorar el desempefio

realizado por los colaboradores.

Ejemplo de lo que busca la comunicacion interna, contribuir y facilitar espacios para el
intercambio de informacion.

Ejemplo de lo que busca la comunicacion externa: dar a conocer a la organizacion a
través de, los bienes o servicios que se producen en la misma a través de publicidad, donaciones
0 patrocinio. (Enciclopedia de Ejemplos 2017)

6.2.1.11 Comunicacién corporativa. La comunicacion corporativa se caracteriza por
promover a la organizacion, y destacar su imagen en un tema social. Esta comunicacion no busca

promover ningln producto o servicio de forma directa.

La comunicacion corporativa busca influir positivamente en la opinion
publica y en los medios de comunicacion, comunicar el punto de vista de la organizacién
sobre temas sociales, culturales y/o ambientales, entre otros. (Webscolar)

6.2.1.12 Comunicacion Audiovisual. Transmisién de informacién, mensajes
audiovisuales a través de medios tecnoldgicos, este tipo de mensajes integran el uso de imagenes

y elementos sonoros tales como la musica, los sonidos y los ruidos.

La comunicacion audiovisual implica sensorialmente al receptor a través de dos sentidos:

visual y auditivo. Una de sus caracteristicas es que solo se puede llevar a cabo si existe un
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dispositivo tecnologico como canal de transmision. Como ejemplo claro de comunicacién
audiovisual se encuentra el cine. (produccion-huri)

6.2.1.13 Comunicacion unidireccional. En la comunicacion unidireccional la
comunicacion fluye solamente en una direccion, a este tipo de comunicacion se le llama
informacion, esto se debe a que no existe una retroalimentacion ya que solamente participa el
emisor. Algunas reglas son; hablar con precision evitando ambigiiedad, adaptar el lenguaje al nivel

de conocimiento de los oyentes, utilizar conceptos simples y comunes. (Webscolar)

6.2.1.14 Comunicacion bidireccional. En este tipo de comunicacion si existe una
retroalimentacién, ya que tanto el emisor como el receptor intercambian mensajes, esta
comunicacion resulta mas eficaz si se complementa la comunicacion verbal con la comunicacion
no verbal. En esta comunicacién participan todos los elementos de la comunicacién de manera

simultanea, y la interaccion se da casi inmediatamente. (Wikispaces)

6.2.1.15 Comunicacién multidireccional. En este tipo de comunicacidn participan mas de
tres personas tomando el rol de emisores y receptores a la vez, regularmente utilizando un mismo
canal para poder transmitir los mensajes. Esta comunicacién se caracteriza por tener una
retroalimentacién infinita, todos pueden opinar sobre el tema que se esté tratando ya sea a favor o

en contra. (Wordpress 2011)

6.2.1.16 Funcion fatica. “Son todos esas frases y gestos cuya utilidad es la del inicio y
apertura de un canal de comunicacidn y que generalmente estan exentos de un contenido relevante.
La comunicacion fatica puede ser tanto verbal como no verbal. Por ejemplo, levantar la mano para
saludar a alguien es comunicacion fatica no verbal y decir jBuenos dias!, es comunicacion verbal.”

(Curioseando, 3 julio, 2014)
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6.2.1.17 Funcion metalinguistica. Esta consiste en la utilizacion del lenguaje para hablar
acerca de la misma lengua. Tiene como fin explicar fenémenos del lenguaje. Ejemplo: Si se trata
de hablar acerca de la definicion de automdvil, su definicion seria: medio de transporte motorizado

para traslado de un nimero variable de personas. (Enciclopedia de Ejemplos 2017)

6.2.1.18 Funcion poética. La funcion poética consiste en el uso del lenguaje cuando se
quiere producir una sensacién estética en el mensaje que se desea transmitir. EI elemento central
es la forma del mensaje, ya que un mismo mensaje puede comunicarse de diversas formas,

recurriendo a diferentes palabras, expresiones y entonaciones.

Esta funcion se puede encontrar comunmente en los refranes, las rimas, los textos
dramaticos, las obras literarias en general, las canciones, los poemas, entre otros. (Enciclopedia de

Ejemplos 2017)

6.2.1.19 Funcion referencial. Esta consiste en la transmision objetiva de informacion
acerca de personas, hechos histéricos, ciencias, entre otros. Esta tiene un caracter objetivo y
centrado en el contexto. Los textos en los que predomina la funcion referencial son aquellos en los
que se presentan referentes y/o hechos de manera objetiva, los mas caracteristicos son los textos

expositivos y los textos informativos. (Enciclopedia de Ejemplos 2017)

6.2.1.20 Funcidn apelativa. El linguista ruso Roman Jakobson Ilamo funcion apelativa o
conativa a la forma que toma el lenguaje cuando intentamos que el receptor del mensaje reaccione
de alguna manera. Ejemplo: Atraer la atencién del receptor, convencer. Utiliza oraciones
exclamativas, verbos en modo imperativo, vocativos y formas pronominales. (Enciclopedia de

Ejemplos 2017)

21



6.2.1.21 Funcion expresiva. Esta se centra en la intencion del emisor de transmitir un

mensaje en el cual se expresen sus sentimientos, emociones, pensamientos y sensaciones.

Por ejemplo, se puede encontrar dentro del periddico cuando se lee una columna de
opinidn. Una entrevista a cierto personaje también tendra cominmente la funcion expresiva como
primera intencion del texto. (Escolares.net)

6.2.2 Disefio. Es un proceso mediante el cual se proyecta, coordina, selecciona y organiza
un conjunto de elementos para crear objetos visuales destinados a transmitir mensajes especificos
a grupos objetivos. EI objetivo del disefio es buscar una solucién a cierta problematica en
especifico, pero tratando de ser practico y a la vez estético. (FotoNostra)

6.2.2.1 Disefio grafico. Disciplina que tiene como objetivo principal satisfacer necesidades
especificas de la comunicaciéon mediante la configuracion, estructuracién y sistematizacion de
mensajes significativos para su medio social. Su proceso es creativo y complejo ya que se realiza
por medio de examinar, ejecutar y tomar decisiones o estrategias al desenvolver un resultado

efectivo.

6.2.2.2 Boceto. Se le llama boceto a un dibujo rapido y esquematico que contiene las
caracteristicas principales de un dibujo, una ilustracion o un disefio. Generalmente se usan papel
y lapiz o tinta para su elaboracién. El objetivo del boceto consiste en plasmar la idea que se tenga
en mente a cerca de una ilustracion, un disefio, entre otros, antes de plasmarlo en un proyecto final,

esto con la finalidad de ir generando mas y mejores ideas.
6.2.2.3 Forma. La forma es el aspecto exterior que tienen las cosas, por ejemplo:

objetos, plantas animales, entre otros. Se dividen en 2 tipos de formas, formas naturales y formas

artificiales.
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Dentro de las formas naturales se encuentran las figuras de aquellos objetos que existen
independientemente de la voluntad del ser humano, como piedras, arboles, el cuerpo humano, entre
otros.

Dentro de las formas artificiales se encuentran las figuras de aquellos objetos creados por
el hombre, como mesas, casas, puentes, automoviles, entre otros. (Deborah 2015)

6.2.2.4 Figura geométrica. Las figuras geométricas son la representacion de lineas, esta
puede ser una o varias, también pueden ser superficies o volimenes. Las figuras geométricas se

dividen en cuatro tipos: iguales, semejantes, equivalentes y simétricas.

Figuras geométricas iguales, se llaman asi cuando al colocarse de manera superpuesta
coinciden. Figuras geométricas semejantes, se llaman asi si tienen igual figura pero diferente
extension. Figuras geométricas equivalentes, se llaman asi cuando poseen distinta figura e igual
extension. Y las figuras geométricas simétricas, se llaman asi cuando tienen sus partes
respectivamente iguales pero colocadas de manera inversa.

6.2.2.5 Color. Se le llama color al reflejo que producen los rayos luminosos en el ojo

humano y que el cerebro se encarga de interpretar.

Por otro lado, Sir Isaac Newton define al color como una “sensacion que se produce en
respuesta a una estimulacion nerviosa del ojo. Esta estimulacién es causada por los rayos de luz y
por las longitudes de onda que lo componen “(Definicion.de)

6.2.2.6 Diagramacion. Se le llama diagramacion a la distribucion y organizacion de los
elementos de un mensaje que se encuentran en un espacio bidimensional y en otras ocasiones en
espacios multimedia, todo esto mediante un criterio de jerarquia, buscando una buena

funcionalidad en el mensaje y logrando un aspecto estético.
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Estos elementos se pueden observar en medios impresos y electrénicos, como libros, diarios,

revistas, sitios web, entre otros. (Francisca Martin)

6.2.2.7 Composicion. La composicion es poner en disposicion, distintos elementos graficos
dentro de un espacio visual, de tal manera que transmitan de forma objetiva un mensaje a los
receptores de éste. La composicion involucra elecciones y relaciones entre tamafios, direcciones,

texturas, colores, pesos, alineamientos, entre otros. (Luis Maram 2010)

6.2.2.8 Reticula. Se le llama reticula a la estructura de dos dimensiones, compuesta de
lineas verticales y horizontales, las cuales son utilizadas para estructurar el contenido que se desea
plasmar (textos, imagenes o videos) de forma racional y facil de visualizar. La reticula es una
herramienta que asegura un mayor equilibrio en cuestion de disefio a la hora de realizar ya sea en
una revista, un sitio web, un libro, un afiche, una revista digital, entre otros. (Mauricio Hernandez

2009)

6.2.2.9 Volumen. Se le llama volumen al espacio que ocupa un cuerpo y la presenta tres
dimensiones, las cuales son: ancho, largo y profundidad, a lo cual se le conoce como
tridimensionalidad. Para lograr crear un objeto con volumen se necesitan técnicas que sugieran la

tridimensionalidad, las cuales son: claroscuro (buen manejo de la luz), superposiciony perspectiva.

6.2.2.10 Logotipo. Se refiere al disefio tipografico del nombre o palabra que define a la

marca que se quiere representar. Ejemplo de empresas que utilizan logotipo: Disney, Scribe.

6.2.2.11 Imagotipo. Este combina la iconografia, tanto palabra como imagen. Se
caracteriza porgue tanto la imagen como la palabra pueden funcionar por separado. Ejemplo de

empresas que utilizan imagotipo: Adidas, La coste.

6.2.2.12 Isotipo. Pieza mas relevante de la marca, este no contiene texto, representa la

imagen simbdlica de la marca. Ejemplo de empresas que utilizan isotipo: Nike, Apple.
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6.2.2.13 Isologo. Este es la representacion visual de una marca que unifica imagen y
tipografia en un mismo elemento. Ejemplo de empresas que utilizan isologo: Intel, Ford, Burger
King.

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias
6.3.1. Ciencias auxiliares.
6.3.1.1 Semiologia. Disciplina cientifica dedicada al estudio de los signos en cuanto a sus

relaciones de coherencia, significado y uso.

Pierre Guiraud explica que la semiologia es “la ciencia que estudia los sistemas de signos:
lenguas, cddigos, sefalizaciones, entre otros”. Se puede decir que la semiologia es, entonces, la
encargada de todos los estudios relacionados al analisis de los signos, tanto linguisticos
(vinculados a la semantica y la escritura) como semioticos (signos humanos y de la naturaleza).
(Definicion.de)

6.3.1.2 Psicologia. Estudio cientifico de la conducta y experiencia, de cémo los seres
humanos piensan, actlian y aprenden para adaptarse en determinadas circunstancias, o a la sociedad
en si. La psicologia se ocupa del estudio cientifico de los procesos mentales, asi como el
funcionamiento y el desarrollo de la mente. Actualmente esta ciencia centra sus esfuerzos en la

elaboracion de teorias al observar y analizar la conducta humana. (DefinicionABC)
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6.3.1.3 Psicologia del consumidor. Esta ciencia se encarga de estudiar y analizar el
comportamiento del consumidor y los factores psicolégicos que influyen en la decision de compra

de una persona, la cual se dice que esta influenciada por 3 grupos externos.

Primarios: Conformado por la familia y amigos intimos del consumidor ya que estos son
los que generan ciertos habitos, interfiriendo de esta manera, la decision de compra.

Secundarios: Este estd conformado por instituciones académicas, empresas o los amigos
en general, que también influyen hasta cierto punto en la decision de compra.

Terciarios: En este grupo se encuentran los medios de comunicacién, lideres de opinién,
personajes y personalidades que de alguna manera crean expectativas acerca de un producto o

servicio en especifico. (GestioPolis)

6.3.1.4 Psicologia del color. Campo dedicado al estudio de analizar la forma en la que
se perciben los colores, la forma en la que los seres humanos se comportan ante ciertos colores,

como también, los sentimientos que suscitan ciertos tonos.

Rojo: Este color se dice que transmite sensualidad y energia. Es ideal para el deporte, la
politica, la mecéanica, el mundo de la inmobiliaria, pero también para productos eroticos, textiles,
moda.

Rosa: Este color es utilizado para representar la imagen femenina. Puede utilizarse para el
mundo de la moda, los cosméticos, salones de belleza, entre otros.

Morado: Este color transmite misterio. Es relacionado con el mundo de la magia, la
fantasia, ideal para productos infantiles, pero también para productos femeninos.

Marrén: Transmite sensaciones sencillas, de tranquilidad, confianza, amabilidad,
seguridad. ldeal para el mundo del entretenimiento, el mundo del motor, los muebles, juegos, entre

otros.
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Naranja: Transmite energia, fuerza, buenas sensaciones. Ideal para productos juveniles, el
mundo de la construccion y los productos alimenticios.

Amarillo: Transmite alegria, felicidad y energia. Un buen color para el mundo del ocio y
perfecto para el mundo de la comunicacion y el entretenimiento.

Verde: Naturaleza, salud, plantas, etc. Ideal para productos relacionados la ecologia, el
medioambiente, la salud y la higiene.

Azul claro: Color que se relaciona con la limpieza, la tecnologia, ideal para productos
relacionados con la informatica.

Azul oscuro: Color representativo de la imagen masculina. Ideal para ejecutivos,
relacionado con servicios financieros, inversiones, banca, grandes empresas.

Negro: Simboliza Lujo, poder, elegancia. Es perfecto para productos gourmet, seguridad,
productos exclusivos. (Ricardo Trigueros, 2013)

6.3.1.5 Tecnologia. Tecnologia “es el conjunto ordenado de todos los conocimientos

usados en la produccion, distribucion (a través del comercio o de cualquier otro método) y uso de
bienes y servicios. Por lo tanto, cubre no solamente el conocimiento cientifico y tecnoldgico
obteniendo por investigacion y desarrollo, sino también el derivado de experiencias empiricas, la
tradicion, habilidades manuales, intuiciones, copia, adaptacion, etc.”. Jorge A. Sabato & Michael

Mackenzie, 1982 (2) (visionindustrial)

6.3.2. Artes.
6.3.2.1 Cinematografia. La cinematografia es considerada una de las siete artes, siendo
esta, una técnica por la cual, partiendo de fotografias fijas o fotogramas, estas son proyectadas

mediante una pantalla a la suficiente velocidad como para que dichas fotografias

sean percibidas en movimiento.
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Una de sus caracteristicas principales es que aparte de ser un arte, también es un medio de
comunicacion, que actua de forma directa (como en las peliculas, documentales) o de forma
indirecta (como la publicidad escondida en los filmes), la cinematografia se ha convertido en la
mejor forma de crear y difundir puntos de vista. (DefinicionABC)

6.3.2.2 Dibujo. El dibujo es considerado como un arte grafica que se basa en plasmar los
contornos de un objeto ya sea real o imaginario en un plano horizontal, por ejemplo: papel, madera,

carton, entre otros. Un dibujo puede realizarse a color o en blanco y negro o sombreado.

El dibujo también es considerado como una herramienta de expresion, por ejemplo: cuando
algo no se puede expresar con palabras pero si de forma gréfica.

Existen 2 tipos de dibujo: Técnico o artistico. El dibujo Artistico se basa en la expresién
del artista. El dibujo técnico este se basa en realizar una representacion de cosas en concreto, por
ejemplo: planos de arquitectura o dibujos topogréaficos. (Concepto.de)

6.3.2.3 Tipografia. Conjunto de letras, simbolos y nudmeros utilizados para la
comunicacion. Silvia Gonzalez define a la tipografia como un “término genérico que engloba todos

los métodos de produccion de la escritura para transmitir visualmente el lenguaje”.

Por otro lado la tipografia es una herramienta importante para el disefio grafico ya que
permite optimizar la transmision oral de forma grafica empleando letras y nimeros. La mala
utilizacion de la tipografia en el disefio gréafico puede resultar perjudicial ya que el mensaje no sera
recibido de forma correcta o de la forma deseada.

6.3.3 Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. La teoria del color consiste en un conjunto de combinaciones

de colores para los cuales existe un manual de reglas basicas para poder conseguir el color deseado,

combinando colores de luz o combinando colores reflejados en pigmentos. “La Teoria de los
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colores de Goethe (Zur Farbenlehre) constituye un material de consulta esencial para la
comprensién de las variables del fenomeno del color y su aplicacion”. (Revista Disena)

6.3.3.2 Teoria Gestalt. La teoria Gestalt dice que la mente es la encargada de configurar,
mediante “diversos principios, todos aquellos elementos que se pasan a formar parte de ella gracias
a la accion de la percepcion o al acervo de la memoria. Para la psicologia de la Gestalt, el todo
nunca es igual a la sumatoria de sus diversas partes, sino que es algo diferente”. Esta teoria sostiene
que las imagenes son percibidas en su totalidad, como una forma y no como la suma de sus partes

constitutivas. (EcuRed)

6.3.4 Tendencias.
6.3.4.1 Minimalismo. ElI minimalismo es una tendencia que consiste en la utilizacion de
elementos minimos y basicos. Es la reduccion de un disefio a lo esencial, sin ningin elemento

sobrante 0 accesorio.

6.3.4.2 Simplificacion de formas. Esta teoria consiste en la realizacion de logotipos lo mas
minimalista posible. Cambiar un logotipo que esté muy cargado y simplificarlo lo mas que se
pueda, por ejemplo, la marca Apple ha cambiado su isologo hasta el punto en el que solo ha

guedado una manzana.

6.3.4.3 Logotipos con formas simples. Consiste en utilizar una tipografia legible y unirla

con formas simples, por ejemplo, lineas, puntos, circulos. Una marca de ejemplo seria, Citi.

6.3.4.4 Rebanadas. Consiste en colocar lineas paralelas, cuya funcion es crear efectos

visuales. Ejemplo, Adidas.
6.3.4.5 Espacio negativo. Consiste en crear formas dentro o entre letras. Por

Ejemplo, FedEx
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6.3.4.6 Gradientes. Consiste en utilizar degradados en iconos o texto. Ejemplo, el isologo

de Instagram.
6.3.4.7 Superposiciones. Este le da profundidad al disefio. Ejemplo, MasterCard.

6.3.4.8 Recortes en las letras. Consiste en darle vida a un disefio simple con un juego de

percepcion, utilizando recortes y fragmentaciones de las letras. Ejemplo, ASUS.

6.3.4.9 Formas geométricas. Consiste en disefios rectos y claros, con la utilizacion de

alguna forma geomeétrica. Ejemplo, Google Drive.

6.3.4.10 Volumen. Este consiste en realizar disefios fuera de lo normal, que parezca que

sobresalen de los anuncios. Ejemplo, Master Loyalty Group.

6.3.4.11 Estilo pincelada. Este utiliza un estilo de firma y dibujados a mano, brinda una

apariencia artistica y etéreo. Ejemplo, Wickr

6.3.4.12 Geometria sin adornos. Consiste en un disefio minimalista con un toque de

geometria. Ejemplo, folloze

Ver ejemplos en anexo 4
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de ciencias auxiliares, artes y tendencias

7.1.1 Ciencias auxiliares.

7.1.1.1 Semiologia. La semiologia se utilizara en la elaboracion del imagotipo, ya que es
indispensable para la correcta aplicacion de textos e ilustraciones, esto se debe a que la semiologia
es la ciencia que estudia los signos visuales. Para la elaboracion del proyecto se determinaran
cudles son los signos necesarios qué utilizar para mandar el mensaje correcto a los clientes, tanto

en el imagotipo como en el material corporativo que se elaborara.

La razén por la que se realizard un imagotipo es porque puede funcionar de distintas
formas, ya sea utilizando solamente la tipografia o solamente el icono o imagen, y que sin importar
si estos se encuentran juntos o separados, sea igual de funcional y que el laboratorio MediaLab sea
reconocido facilmente.

Para la realizacion del imagotipo se utilizaran los conocimientos obtenidos de la
comunicacion audiovisual a la hora de realizar el disefio del imagotipo y de la imagen gréafica del
laboratorio Medialab, ya que se estaran aplicando en el momento de la seleccion de iconos,
tipografia y colores. Se buscara la manera de que el imagotipo sea relacionado con material
audiovisual en una primera impresion y que todos los elementos sean implementados
correctamente.

7.1.5.2 Psicologia del consumidor. La psicologia del consumidor se utilizard en la
elaboracion del disefio del imagotipo ya que es necesario para conocer cual es el comportamiento
del grupo objetivo y sus reacciones ante el nuevo disefio, si es positivo 0 negativo, para

posteriormente realizar cambios con base a la informacion adquirida.
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7.1.5.3 Psicologia del color. La psicologia del color sera muy util, ya que de esta manera
se buscaran los colores que vayan acordes a lo que se desea transmitir por medio del imagotipo.
Por ejemplo, si se desea transmitir la idea de elegancia, se elegiria color negro, ya que dicho color
es relacionado con la eleganciay el profesionalismo. Por otro lado al obtener los colores adecuados
se obtendré un resultado favorable que provoque que los clientes se sientan identificados con la
imagen gréfica.

7.1.5.4 Tecnologia. La tecnologia sera indispensable para llevar a cabo la realizacion del
proyecto, ya que se utilizaran diferentes programas de disefio para disefiar el imagotipo, también
se estaran realizando investigaciones por medio de internet para determinar si realmente funciona

el disefio implementado o si llegara a necesitar cambios.

7.1.6 Artes.

7.1.6.1 Cinematografia. Se utilizara informacion importante de la cinematografia para
tener conocimiento de sus conceptos basicos y realizar correctamente el imagotipo para el
laboratorio multimedia. Estos se implementaran a la hora de seleccionar la tipografia, los colores

y los iconos.

7.1.6.2 Dibujo. Se utilizara para realizar correctamente todos los bocetos necesarios para
la elaboracion del imagotipo y se vea la idea mas definida de lo que seré el proyecto ya finalizado.
Se proporcionaran 3 bocetos de los materiales a realizar para seleccionar el que se acerque mas a

lo que se desea transmitir a los clientes, a través del disefio del imagotipo.
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7.1.6.3 Tipografia. La tipografia se implementara segin el concepto que se desea transmitir
al grupo objetivo y se tomaran en cuenta ciertos aspectos como, por ejemplo, que sea legible y
atractiva a la vista del cliente. En este caso se buscaré una tipografia que se vea elegante para que
el imagotipo cause impresion de profesionalismo y los servicios que se ofrecen sean percibidos

por el cliente como de calidad.

7.1.7 Teorias.

7.1.7.1 Teoria del color. La teoria del color es muy importante a la hora de la realizacion
de cualquier disefio, ya que depende del correcto uso de los colores que el mensaje que se desea
transmitir llegue al grupo objetivo con éxito. Con la ayuda de esta teoria se buscaran colores que

expresan elegancia, profesionalismo y que sean relacionados con contenido multimedia.

7.1.8 Tendencias.

7.1.8.1 Minimalismo. La tendencia seleccionada para la elaboracién del imagotipo es el
minimalismo, ya que actualmente el grupo objetivo se siente méas atraido a disefios simples,
disefios mas limpios, pero a su vez claros y concisos. Se utilizara un disefio en el que se pueda

apreciar el mensaje que se desea transmitir, cumplir con la tendencia actual y que sea atemporal.
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7.1.9 Tablero de conocimiento, primera parte.

TENDENCIAS 2018

EN DISENO DE LOGOTIPO, IMAGOTIPO, ISOTIPO E ISOLOGO

Objetivo #1:
Investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con el disefio de imagotipo a
través de distintas fuentes bibliogréficas que respalden cientificamente la propuesta del disefio.

Logotipo: 7 Isotipo:

Se refiere al disefio tipogréfico Este representa la imagen
del nombre o palabra que define simbélica de la marca.

a la marca que se quiere

representar.

Imagotipo: Isologo:

Este combina en la iconografia, ~ Este es la representacion
tanto palabra como imagen. Se visual de una marca que
caracteriza porque tanto la - unifica imagen y tipografia
imagen como la palabra pueden ¢ en un mismo elemento.
funcionar por separado.

Simplificacion de formas: Logotipos con formas simples:

Consiste en la realizacion de Consiste en utilizar una tipografia

logotipos lo mas minimalista legible y unirla con formas simples,

posible. por ejemplo, lineas, puntos,
circulos.
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7.1.9.1 Tablero de conocimiento, segunda parte.

Rebanadas: Espacio Negativo:

Consiste en colocar lineas Consiste en crear formas dentro

paralelas, cuya funcion es o entre letras.
crear efectos visuales.

== aﬁ},\os FedEx. ALPRECI®

Gradientes: Superposiciones:
Consiste en utilizar degradados Este le da profundidad al disefio.

en iconos o texto.
' erGdi@

PayPal

Estilo pincelada: Geometria sin adornos:

Este utiliza un estilo de firma y Consiste en un disefio minimalista
dibujados a mano, brinda una con un toque de geometria.
apariencia artisticay etéreo.

/) wickr Cideak <\ Mapillary #*folloze

Recortes en las letras: Formas geométricas:

Consiste en darle vida a un Consiste en disefios rectos y
disefio simple con un juego de claros.

percepcion, utilizando recortes y

fragmentaciones de las letras.

n B
@J ele /sus Google Drive
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7.1.9.2 Tablero de conocimiento, segunda parte.

Volumen:

Este consiste en realizar disefios fuera de lo normal,
que parezca que sobresalen de los anuncios.

ARQUITECTURA »

Disefno Gréfico-

Conclusion: Recomendacion:

Al concluir la investigacion se Investigar constantemente
pudo observar que la mayoria acerca de las nuevas

de tendencias de este 2018 tendencias, para que los
son minimalistas y esto se debe disefios a realizar sean del
a que el minimalismo, sugiere agrado del consumidor y
un aspecto mas limpio y vayan acorde a las
cuidado. necesidades del momento.

Tablero de conocimiento realizado por: Andrea Avila Referencia bibliografica: https://bit.ly/2kt00ZR

7.2 Conceptualizacion
7.2.1 Método. EI método seleccionado para la elaboracion del disefio de imagotipo para
identificar la imagen grafica del laboratorio MedialLab es el de mapas mentales.

Mapas mentales es una técnica creativa inventada por Tony Buzan, que consiste en
explorar el problema a resolver y generar ideas. Para su correcta elaboracién se deben seguir ciertos
pasos, que son; 1. Alistar una hoja de papel. 2. Escribir el problema que se desea resolver en el
centro de la hoja. 3. Escribir los temas relacionados con el problema de forma ramificada partiendo
del problema central anteriormente escrito. 4. Partiendo de los temas se escribiran palabras claves

de forma automatica pero clara. 5. Las ramificaciones forman una estructura nodal.
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7.2.1.1 Aplicacion del método

Grupo Objetivo

Personal administrativo y
académico de Universidad

Colores Galileo. Caracteristicas

Negro Elegante

Azul Facil de recordar
Verde Intemporal
Blanco. Versatil.

DISENO DE IMAGOTIPO

PARA IDENTIFICAR LA IMAGEN
GRAFICA DEL LABORATORIO MEDIALAB.

Formas Tendencia

Triangulo Flat design
Rombo . - Estilo pincelada
Camara TI pografla Formas geométricas.

Botones de programas

de edicion. Antigoni

Antonio
Aqua Grotesque
ADAM.CG PRO
TRADE GOTHIC LT STD

7.2.2 Definicién del concepto. El concepto elegido es “Adelante en la educacion”, esto
debido a que el laboratorio MediaLab busca llevar la educacién a cualquier parte del mundo,
cumple los servicios de grabar clases en linea y que la informacion sea transmitida a distintas
partes del mundo por medio de distintas plataformas web. Para el disefio del imagotipo se buscara
que el concepto se vea reflejado en él, utilizando las ciencias auxiliares, artes y tendencias,

mencionadas con anterioridad.
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7.3 Bocetaje.
7.3.1 Proceso de bocetaje.

7.3.1.1 Propuesta 1.

7N\
MediglLalb
edialLa

En la primera propuesta se muestra la letra M, formada de dos signos de play, al colocar la
letra M con un color celeste para diferenciarla y que resalte.

La tipografia que se utiliza es redondeada para que el isotipo y el logotipo tengan las
mismas curvaturas.

Los colores elegidos son celeste y naranja, ya que ambos colores aportan caracteristicas

esenciales al imagotipo.

7.3.1.2 Propuesta 2.

°\>
Medialab

En la segunda propuesta se muestran las letras M y L, formadas por el signo de adelantar,

que por otro lado la letra L puede ser percibida con la forma de un cheque, lo que sera percibido

por el cliente como algo que esté bien, algo correcto. Ambas letras seran diferenciadas por colores.
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La tipografia seleccionada es una tipografia estilizada y elegante, debido a que las letras
son mas altas de lo normal.

El isotipo fue construido en una reticula de 30°.

Los colores seleccionados son, azul oscuro y naranja, debido a que se busca un imagotipo
elegante y moderno.

7.3.1.3 Propuesta 3.

MedialLab

En la tercera propuesta se muestra la letra M, formada de dos signos de play, junto con la
letra L cuya funcion es ayudar a formar los signos de play.

Para diferenciar ambas letras tienen distintos colores, la M tiene color celeste y la letra L,
un color naranja, ambos colores aportan distintas caracteristicas como, confianza, creatividad,
vitalidad, sabiduria, entre otras.

La tipografia que se utiliza, al igual que en la primera propuesta, es redondeada para que

el isotipo y el logotipo tengan las mismas curvaturas.
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7.3.1.4 Propuesta de hoja membretada y folder

———— ||
= >
| Medialab

29.2 crn

INVA |
%LLZ B —| | Medialab

155

7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

7.3.2.1 Proceso de digitalizacion de imagotipo parte 1.

En esta parte de digitalizaci'én con la herramienta récténgulo se fue creando la forma del

isotipo y con la ayuda del puntero blanco se fue modificando.
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7.3.2.2 Proceso de digitalizacion de imagotipo parte 2.

En la segunda parte se puede observar que con la ayuda de la herramienta elipse, se fueron

colocando varios circulos con el objetivo de redondear las partes deseadas.

7.3.2.3 Proceso de digitalizacion de imagotipo parte 3

Para la tercera parte se le dio color a la propuesta de isotipo y con la herramienta creador

de formas, se realizd la propuesta final de isotipo.
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7.4 Propuesta preliminar.

7.4.1 Propuesta preliminar de imagotipo

Medialab

2in

3in

La tipografia utilizada es Trade Gothic LT Std, y fue elegida por: Elegante, fuerte, versétil

y estilizada.

Los colores elegidos fueron el azul y el naranja, ya que el azul transmite confianza,

sabiduria, fidelidad, al ser un tono oscuro es un color elegante y el color naranja transmite

creatividad, vitalidad y energia.
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7.4.2 Propuesta preliminar de hoja membretada y folder.

Medialah

7.4.3 Propuesta preliminar de sobre y tarjeta de presentacion.

WetaLa \_________J

David Castillo

David Castillo

5632-8507

Dantonio@galileo.edu
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7.4.4 Propuesta preliminar de caja para disco y disco.

>

Medialah

7.4.5 Propuesta preliminar de portada para redes sociales.
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Capitulo VIII: Validacién técnica

8.1 Poblacién y muestreo

La encuesta de validacion del proyecto final se le pasara a 5 personas que forman parte del
grupo de expertos, también se les pasara la encuesta a 9 personas del grupo objetivo y, para
finalizar, se encuestara al cliente, con la finalidad de comprobar el funcionamiento del material
realizado.
8.2 Método e instrumentos

El método de validacion se desarrollara a traves de encuestas que se realizaran por
medio de entrevistas presenciales y de encuestas digitales.

Asimismo, la encuesta fue dividida en dos partes:

Semioldgica: Evalla todos los elementos de disefio.

Operativa: Evalua la funcionalidad de la propuesta.

8.3 Resultados e interpretacion de resultados

;Considera que el isotipo es?

Apropiado
6,7% | 9
Poco apropiado Il_ Na(zla/:apropiado

El 93,3% de los encuestados considera que el isotipo es apropiado.
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:Considera que los colores utilizados son?

93,3%
Adecuados

6,7%
Poco adecuados

I.— Nada adecuados

0%

El 93,3% de los encuestados considera que los colores utilizados son adecuados.

:Considera que la diagramacion de los elementos

graficos es?

86,7%
Ordenada

13,3%
Poco ordenada

0%
Nada ordenada

El 86,7% de los encuestados considera que la diagramacién de los elementos gréaficos es

ordenada mientras que el 13,3% considera que es poco ordenada.
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:Considera que la tipografia utilizada en el

imagotipo es?

Elegante
13,3% I_ 0%
Poco Elegante ' Nada Elegante

El 86,7% de los encuestados considera que la tipografia utilizada en el imagotipo es

elegante mientras que el 13,3% considera que es poco elegante.

:Considera que el diseiio del imagotipo es?

Acertado

0%
Nada acertado

6,7%
Poco acertado l_

El 93,3% de los encuestados considera que el disefio del imagotipo es acertado.
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;Considera que la tipografia del imagotipo es?

100%
Legible
0% 0%
Poco legible Nada legible

El 100% de los encuestados considera que la tipografia del imagotipo es legible.

:Considera que la calidad de resolucion del
imagotipo es?

100%
Conveniente f \
0% _ 0%
Poco conveniente = Nada conveniente

El 100% de los encuestados considera que la calidad de resolucion del imagotipo es

conveniente.

48



:Considera que la calidad de resolucion del

imagotipo es?

100%.
Conveniente

0%
Poco conveniente

é I )

T

0%
Nada conveniente

El 100% de los encuestados considera que el disefio del isotipo es funcional.

:Considera que el diseiio del imagotipo es funcional para

MedialLah?

93,3%
Funcional

6,7%
Poco funcional

0%
Nada funcional

El 93,3% de los encuestados considera que el disefio del imagotipo es funcional para

MediaLab.
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8.4 Cambios con base a los resultados

8.4.1 Portada para redes sociales.

8.4.1.1 Antes

8.4.1.2 Después

1. Se cambio el color de blanco a naranja para que se pueda diferenciar la M de la L.
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315 px

Capitulo IX: Propuesta grafica final

Propuesta gréfica final del imagotipo

3in

Medialab

2in
Propuesta gréfica final de portada para redes sociales

851 px
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Propuesta gréfica final de la hoja membretada

21,6 cm

MedialLah

27,9 cm

7a. Avenida Calle Dr. Eduardo Suger Cofifio,
Zona 10, Ciudad de Guatemala.
Teléfono: 2423 8000
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Propuesta gréfica final del folder

23,5 cm

29,5 cm
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Propuesta gréfica final del sobre

22 cm

MedialLah

11 cm

7a. Avenida Calle Dr. Eduardo Suger Cofifio,
Zona 10, Ciudad de Guatemala.
Teléfono: 2423 8000
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Propuesta gréfica final de la tarjeta de presentacion

: 9cm ;

5cm

David Castillo

9632-8507

Dantonio@galileo.edu
e-mail
David Castillo
Facebook
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Propuesta gréfica final de sobre para CD

12,5 cm

12,5 cm

Propuesta gréfica final de CD

D:12 cm

D:12 cm

MedialLah

>
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Capitulo X: Produccién, reproduccién y distribucion

10.1 Plan de costos de elaboracion

Horas trabajadas Q25 * hora
Recopilacion de informacion 6 horas Q150.00
Realizacion de bocetos iniciales 5 horas Q125.00
Realizacion de bocetos intermedios 8 horas Q200.00
Realizacion de bocetos finales 8 horas Q200.00
Q675.00
10.2 Plan de costos de produccion
Horas Q25 * hora
trabajadas
Digitalizacién de imagotipo 3 horas Q75.00
Digitalizacion de manual de identidad 5 horas Q125.00
Elaboracién de animacién 9 horas Q225.00
Q425.00

10.3 Plan de costos de reproduccion

El laboratorio MedialLab se encargara de esta parte del proyecto.
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10.4 Plan de Costos de distribucion

El imagotipo y todos sus componentes seran entregados de forma digital por medio de una

presentacion en PDF y All.

10.5 Margen de utilidad

El margen de utilidad seré estimado de 30% siendo este un total de Q262.50

10.6 IVA

La suma del Impuesto al Valor Agregado es de Q171.60

10.7 Cuadro con resumen general de costos

Plan de costos de elaboracién Q675.00
Plan de costos de produccién Q425.00
Plan de costos de reproduccion Q0.00
Plan de costos de distribucion Q0.00
Subtotal Q1,100.00
Margen de utilidad Q 330.00
Subtotal Q1,430.00
IVA Q171.60
Gran Total Q 1,601.60
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones

11.1 Conclusiones

Se logro disefiar un imagotipo para identificar la imagen grafica del laboratorio MedialLab
en decanos, directores, personal administrativo y académico de Universidad Galileo. Guatemala,
Guatemala 20109.

Se investigé acerca de términos, conceptos, teorias y tendencias relacionados con la
creacion de imagotipo a través de distintas fuentes bibliograficas, para respaldar cientificamente
la propuesta del disefio elaborado.

Se recopild informacion del laboratorio MediaLab, los servicios que ofrecen mediante la
informacion brindada por el director, David Castillo, por medio del brief, para implementarla en
el imagotipo y que refleje la esencia de la organizacion al personal administrativo y acadéemico de
Universidad Galileo.

Se realiz6 el bocetaje de diferentes propuestas de imagotipo y se obtuvo un resultado
adecuado respecto a las necesidades del cliente y lo que desea transmitirle al personal
administrativo y académico de Universidad Galileo.

Se cre6 el material corporativo del laboratorio MediaLab a través de la ejemplificacion de
las distintas aplicaciones para tener un estandar de como manejar la identidad corporativa, al lograr
que sea reconocida por el personal administrativo y académico de universidad Galileo.

11.2 Recomendaciones

Se recomienda implementar correctamente el imagotipo en distintas plataformas digitales,

como puede ser YouTube y Facebook, para tener presencia en las redes sociales y mantenerse al

dia con la tecnologia del momento, ya que esto facilita y mejora la comunicacion con los clientes.
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Se recomienda implementar la animacion del imagotipo en los videos realizados por el
laboratorio MedialLab para que sean facilmente reconocidos por los clientes al momento de que
visualicen el material audiovisual.

Se recomienda verificar cada 5 afios que el imagotipo siga cumpliendo con las tendencias
del momento para decidir si necesita cambios 0 no, con el objetivo de mantener imagen fresca
ante el grupo objetivo.

Se recomienda utilizar las medidas adecuadas del imagotipo si se desea implementar en
otros artefactos como puede ser un lapiz, ya que si no se llegara a realizar correctamente, el
imagotipo se podria ver distorsionado y generaria mala imagen ante los clientes.

Se recomienda seguir los lineamientos del disefio establecidos en el material corporativo
para mantener la identidad visual ante el personal administrativo y académico de Universidad

Galileo.
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Capitulo XI1: Conocimiento general

12.2 Demostracion de conocimientos

COMUNICACION Y DISENO
CONOCIMIENTO GENERAL

Semiologia

La semiologia se utilizé en la aplicacién de
textos e ilustraciones del imagotipo ya que la
semiologia es la ciencia que estudia los
signos visuales. Se determinaron los signos
necesarios a utilizar para mandar el mensaje
correcto a los clientes, tanto en el imagotipo
comoen el material corporativo que se
realizo.

Psicologia del consumidor

La psicologia del consumidor se utiliz6 para
interpretar el comportamiento del grupo
objetivo y sus reacciones ante el nuevo
disefio, si es positivo o negativo, para
posteriormente realizar cambios con base

a la informacién adquirida.

Cinematografia

Se utilizé informacién importante de la
cinematografia para tener conocimiento de
sus conceptos basicos y poder realizar
correctamente el imagotipo para el
laboratorio multimedia. Estos se
implementaron a la hora de seleccionar

la tipografia, los colores y los iconos.

Psicologia del color

La psicologia del color se utiliz6 para la
seleccién de colores y que estos fueran
acordea lo que se deseaba transmitir por
medio del imagotipo.

Comunicacion audiovisual

Para la realizacion del imagotipo se
utilizaron los conocimientos obtenidos de la
comunicacion audiovisual a la hora de
realizar el disefio del imagotipo y de la
imagen gréafica del laboratorio Medialab,
estos fueron aplicados en el momento de la
seleccion de iconos, tipografia y colores.

El dibujo se utilizé para realizar
correctamente todos los bocetos necesarios
para la elaboracion del imagotipo y se
tuviera la idea de como se veria el proyecto
ya finalizado.

Minimalismo

La tendencia seleccionada para la
elaboracién del imagotipo es el
minimalismo, ya que actualmente el grupo
objetivo se siente méas atraido a disefios méas
limpios, pero a su vez claros y concisos. Se
utilizé un disefo en el que se pueda apreciar
el mensaje que se deseaba transmitir,
cumpliendo con la tendencia actual.

Teoria del color

Con la ayuda de esta teoria se buscaron colores
que expresan elegancia, profesionalismo y que
sean relacionados con contenido multimedia.
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Capitulo XIV: Anexos

Anexo 1: Validacion técnica
Lic. David Castillo

Perfil: Cliente

Licda. Alejandra Rodriguez Paul

Perfil: Experto
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Lic. José Rodolfo Gil

Perfil: Experto

Lic. Walter Canizales

Perfil: Experto
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Lic. Héctor Chinchilla

Perfil: Experto

Lic. Carlos Franco

Perfil: Experto
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Lic. Sergio Arnoldo Camargo Morales

Perfil: Grupo Objetivo

Lic. Sara Hernandez

Perfil: Grupo Objetivo
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Captura de respuesta a la encuesta realizada al grupo objetivo.

PREGUNTAS RESPUESTAS

VILMA CHAVEZ
Samue! Reyes Gomez
Cristian Guzman
Patricia Mazariegos

ANA LUCIA VALLE

Profesion:

PEDIATRA

Doctor Ciencias de la investigacion
Ingenieria energstica

Ingeniera Quimica

FARMACOLOGA

72



PREGUNTAS

DECANA FACISA

Vicedecano

Docencia e investigacion
Coordinacion Académica - FACTI

DECANA

Afios de experiencia en el mercado:

18
35 ANOS

25

RESPUESTAS B
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Anexo 2: Herramienta de validacion

Facultad de Cienciaz de la Comumnicacion (FACOM)
//m Licenciatura en Comunicacion y Disefio
""""tn::' r"“f — Proyecto de graduacion
Nombre:
Profesion:
Puesto:

Aiios de experiencia en el mercado:
Perfil: Experto Cliente Grupo Objetive
Encuesta de validacion del proyecto
Objetivo General
Disefic de imagotipo para identificar 1a imagen grafica del laboratorio Medialab en el
personal administrative v académico de Universidad Galileo. Guatemala, Guatemala 2019
Instrucciones
Se le apradecerd responder las sigmientes preguntas marcando con una X en los
espacios designados.
Parte semioldgica
1. ;Considera que el isotipo es?
Apropiade  Pocoapropiado  Nada apropiade
2. ;Considera que los colores utilizados som?
Adecuados  Pocoadecwados  Nadaadecuados
3. jConsidera que la diagramacion de los elementos grificos es?
Ordenada  Pocoordenada  Nadaordenada
4. ;Considera que la tipografia utilizada en el imagotipo es?

Elegante Poco elegante Nada elegante
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5. ;Considera que el disefio del imagotipo es?

Acertado Poco acertado Mada acertado

Parte operativa
6. ;Considera que la tipografia del imagotipo es?
Legible ~  Pocolemble = Nadalemble
7. jConsidera que la calidad de resolucion del imagotipo es?
Conveniente  Pococonveniente  Nada conveniente
8. ;jConsidera que el disefio de isotipo es?
Funcional ~  Pocofimcional Nada funcional
9. ; Considera que el disefio del imagotipo es funcional para Medial ab?
Funcional ~  Pocofimcional Nada fimcional
Se le agradece el tiempo brindado para responder la encuesta de validaciom 51 usted tiene

alpuna critica, comentario o sugerencia, puede hacerlo en el siguiente espacio.

Gracias por contribuir al proyecto de graduacion, su opinidn serd tomada en cuenta.
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Anexo 3 Carta de autorizacion por parte del cliente

Guatemala, 21 de mayo de 2018

Estimado
Lic. Leizer Kachler
Decano FACOM

Presente

Estimado licenciado Kachler:

Por medio de la presente se da por autorizado el trabajo de tésis con el titulo “Disefio de
imagotipo para identificar la imagen gréafica del laboratorio MedialLab en el personal

administrativo y académico de Universidad Galileo. Guatemala, Guatemala 2019."

Realizado por la alumna Andrea Lorena Avila Ramirez, quien se identifica con carné No.
15003709 de la Licenciatura en Comunicacién y Disefio.

Agradecemos su atencién.

Saludos cordiales,

Director

Departamento Medialab
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Anexo 4 Ejemplos de tendencias 2018

TENDENCIAS 2018

EN DISENO DE LOGOTIPO, IMAGOTIPO, ISOTIPO E ISOLOGO

Objetivo #1:

Investigar términos, conceptos, teorias y tendencias de disefio relacionados con el disefio de imagotipo a
través de distintas fuentes bibliograficas que respalden cientificamente la propuesta del disefio.

Logotipo:

Se refiere al disefio tipografico
del nombre o palabra que define
a la marca que se quiere
representar.

Imagotipo:

Este combina en la iconografia,
tanto palabra como imagen. Se
caracteriza porque tanto la
imagen como la palabra pueden
funcionar por separado.

Simplificacion de formas:

Consiste en |a realizacién de
logotipos lo mas minimalista
posible.

Rebanadas:

Consiste en colocar lineas
paralelas, cuya funcion es
crear efectos visuales

Gradientes:

Consiste en utilizar degradados
en iconos o texto.

Sz

d
HUAWEI

Isotipo:
Este representa la imagen
simbélica de la marca.

Isologo:

Este es la representacion
visual de una marca que
unifica imagen y tipografia
en un mismo elemento.

Logotipos con formas simples:

Consiste en utilizar una tipografia
legible y unirla con formas simples,
por ejemplo, lineas, puntos,
circulos.

Espacio Negativo:
Consiste en crear formas dentro
o entre |etras.

FedEx. ALPRECI®

Superposiciones:

Este le da profundidad al disefio.

' @mc
PayPal
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Estilo pincelada: Geometria sin adornos:

Este utiliza un estilo de firma y
dibujados a mano, brinda una
apariencia artisticay etéreo.

Consiste en un disefio minimalista
con un toque de geometria.

// wickr Cdeak

Recortes en las letras:

Consiste en darle vida a un
disefio simple con un juego de
percepcion, utilizando recortes y
fragmentaciones de las letras.

el Asus

Volumen:

<\ Mapillary #*folloze

Formas geométricas:

Consiste en disefios rectos y
claros.

Google Drive @

Este consiste en realizar disefios fuera de lo normal,
que parezca que sobresalen de los anuncios.

Disefio Grdfico,

ARQUITECTURA‘V

Conclusion:

Al concluir la investigacion se
pudo observar que la mayoria
de tendencias de este 2018
son minimalistas y esto se debe
a que el minimalismo, sugiere
un aspecto mas limpio y
cuidado.

Tahlero de conocimiento realizado por: Andrea Avila

Recomendacidn:
Investigar constantemente
acerca de las nuevas
tendencias, para que los
disefios a realizar sean del
agrado del consumidor y
vayan acorde a las
necesidades del momento.

Referencia hihliografica: https:/hit.ly/2kt00ZR
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