COMUNICACION
GRAFICA

Guia de estudio

Colegio de Bachilleres

Plantel 13 Xochimilco Tepepan
Quirino Mendoza y Cortés

Amezcua Lépez Rosa Ma.
rosamaria.amezcua@bachilleres.edu.mx

COLEGIO DE
BACHILLERES




Presentacion:

Nombre del o la docente: Rosa Maria Amezcua Lépez
Contacto: rosamaria.amezcua@bachilleres.edu.mx
Academia: informéatica

Asignatura: comunicacioén grafica

Clave: 203

Area de formacioén: especifica (ciencia y tecnologia)

Descripcién del curso:

En cuanto a Contenidos de la Asignatura Comunicacion Grafica, esta es una materia que
se centra en los principios fundamentales de disefo visual, elementos tales como la
tipografia o teoria del color, composicién e imagen grafica. Tomando forma mediante
actividades tedricas y practicas, se persigue que los estudiantes de la asignatura se
entrenen para crear mensajes graficos eficaces; que comprendan el disefio y como afecta
a la percepcion y la comunicacion visual en diferentes medios/culturas.

Objetivo de la materia:

Que el estudiante se cree un conocimiento de los elementos visuales que integran un
disefio grafico y desarrolle habilidades para aplicar en los productos graficos. Se busca que
el estudiante intérprete y solucione de manera efectiva pero creativa los problemas graficos,
desde una perspectiva ética y estética, herramientas y técnicas del disefio con las
necesidades actuales del mercado del trabajo laboral y diverso pensamiento.

Perfil de egreso de la asignatura:

Al finalizar la asignatura de Comunicacion Gréfica, el estudiante sera capaz de
conceptualizar y ejecutar materiales graficos que respondan a un propdsito comunicativo
especifico utilizando conocimientos sobre teoria del color, composicién y tipografia.
Ademas, sabra utilizar programas de disefio grafico aplicando principios visuales para
satisfacer necesidades de comunicacion en proyectos de publicidad, prensa real y digital o
web, y estara listo para sumarse a equipos de trabajo interdepartamentales en el campo
grafico.
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Modalidad: escolarizada

Comunicacion: virtual y presencial

Canal de comunicacion: teams:

Horario de clase: el indicado en su tira de materias

Horario de atencion virtual: martes 11-13 hrs.
Parcial 1

Aprendizajes esperados:

Contenidos especificos Aprendizajes esperados
1. Plan de trabajo en el area de disefno 1. Elabora un plan de trabajo a partir de un
1.1 Levantamiento de la informacién problema requerido por un cliente.

mediante: entrevistas y cuestionarios

1.2 Informe de la sistematizacion de la
informacion
1.3 Diagrama de Gantt

1.4 Brief: descripcion del proyecto,
objetivo, target,

mensajes claves, productos, medios
sugeridos y propuesta, tiempo e inversion.

2. Productos gréficos 2. Distingue los diferentes tipos de
2.1. Productos editoriales: revistas, productos graficos.

tripticos y folletos

2.2. Productos pubilicitarios: carteles,
posters y volantes (flyers)

2.3. Productos web: banners publicitarios

Propésito
Al finalizar el corte el estudiante sera capaz de plantear un proyecto grafico, a partir de las

fases del disefio y la elaboracion de un plan de trabajo; para proponer un producto de
calidad que satisfaga las necesidades del cliente.

Comunicacioén grafica ALRM



Habilidades requeridas:

- Manejo de los procesadores de texto

- Uso del corrector ortografico en el procesador de texto
- Empleo de la herramienta WordArt

- Hoja de calculo electrénica

- Gréficas en hoja de calculo
- Redaccion clara y desarrollo de ideas escritas

Evaluacion diagndéstica:

Instrucciones: escribe en los paréntesis el inciso que corresponde en cada planteamiento.

1. Elabora mensajes visuales de manera atractiva para transmitir informacion. ()
a) Comunicador grafico b) Disenador grafico c) Producto grafico

2. Se usa para elaborar documentos e informes. ()

a) Editor de textos b) Corrector de textos c) procesador de textos

3. Auxilia en el analisis de datos de forma visual en una hoja de calculo. ()

a) Grafica b) Celda c) Formula

4. Permite analizar y organizar informacion utilizando férmulas y funciones. ()
a) Hoja de célculo b) Disefio asistido ¢) Graficador

5. Enfatiza de forma visual un texto. ()

a) CAD-Art b) WordArt c) SmartArt

6. Contiene formas para realizar esquemas y mapas mentales en un
documento de texto ()

a) Figuras predisenadas b) Plantillas de disefo c) Diagramador
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Contenido

Plan de trabajo en el area del disefio grafico.

El estudiante de Disefio grafico en este corte evaluativo aprendera las habilidades
necesarias para atender a un cliente, escuchar sus necesidades y proponer soluciones
gréaficas pertinentes a cada caso ya sea de manera impresa o digital, empleando para ello
tu creatividad y originalidad. Mencionado lo anterior pueden venir a tu mente algunas
preguntas como: ; Qué es un disenador grafico? ; Qué hace un disefiador grafico?,

¢ Cuales son las llamadas “soluciones graficas”? ; Como se puede presentar una
propuesta de trabajo de manera organizada? ; Qué entiendo por “comunicacion grafica”?
Para comunicar algo correctamente ;debo hacerlo partiendo de mis gustos? Para abordar
lo antes mencionado, partiremos de una historia que relatamos a continuacion: Marcia
trabaja en la agencia de publicidad “AG”, es disefiador grafico y es el encargado de
proponer estrategias innovadoras para que los clientes que contratan a la agencia de
publicidad “AG”, permanezcan en la mente de los consumidores que atienden a su vez,
esto debes ser de forma obijetiva, eficiente enfocandose al aspecto grafico, es decir visual,
los productos que propone utilizan colores, “logos” anuncios, etc., es decir, busca
comunicar a la gente un mensaje que les diga que productos o servicios se ofrecen de tal
forma que se consiga un impacto en el cliente final. En esta ocasion Marcia se dirige ver a
David; un nuevo cliente, el cual es duefo de la neveria “Fresh” y es muy conocido en su
localidad. David ha prosperado y desea abrir una sucursal de su negocio en otro lugar,
ahora desea que su negocio sea reconocido por mas personas, asi como proyectar una
imagen profesional y llamativa.

Actividad de aprendizaje 1

La comunicacion grafica busca emitir uno o varios mensajes de una forma atractiva 'y
creativa y con ello promover productos, servicios, marcas, etc., para ello crea imagenes
gue permanezcan en la conciencia de la gente, desarrolla elementos visuales que
organiza y adapta en un espacio de trabajo (composicién grafica).

Marcia Cocco, (2000), “; Qué hace un disefiador grafico? + de 10 trabajos”,
hitps://youtu.be/9118sSLrEok?si=YvMAXKWFso4lL.OaYq consultado 14/01/2025.

Crea una carpeta de la materia con tu nombre, grupo y el numero de actividad en
documentos de texto o en el formato que se te solicite, en la siguiente actividad responde
las siguientes preguntas:

¢ Qué hace un disefiador grafico?

¢ Qué relacion tiene un disefador grafico con la comunicacién?

¢ Trabaja solo el disenador?

¢ Con cuales profesionales se apoya o relaciona el disefiador grafico?
¢ Qué productos genera el disenador grafico?
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1.1 Levantamiento de la informacién mediante entrevistas y cuestionarios Para poder
elaborar su trabajo, Marcia debera partir de dos aspectos; el primero consiste en conocer
con mas detalle el negocio de David; que servicios o productos ofrece, que caracteristicas
presentan, porque pueden ser atractivos para los que asisten a su neveria y claro,
también debe saber quiénes son a su vez cdmo son estas personas que gustan de sus
productos considerando particularmente la difusion visual de los productos que ofrece con
la finalidad de captar la a tencion delos que gustan del helado y sus derivados. El
segundo aspecto consiste en el tipo de asesoria que dara a su cliente tomando en cuenta
no solo las necesidades sino los aspectos técnicos del proyecto, tales como colores a
emplear, tipografias, espacios y composiciones de elementos graficos necesarios,
organizacion de actividades del equipo de trabajo, elaboracion de pruebas, medios de
impresion (en materiales fisicos o digitales, etc.), tiempos de elaboracién y entrega del
producto final, asi como elaborar un presupuesto que le permita saber los costos del
proyecto y a cuanto ascenderan los honorarios que se deben cobrar como producto del
trabajo a desarrollar. Como podras imaginarte, nuestro disefiador parte de la obtencion de
los pormenores del proyecto, a partir de un elemento importante; La recopilacién de
Informacidn, por ello es acude a entrevistarse con su cliente. Resumiendo, diremos que
para resolver la problematica nuestro disefiador realizara los siguientes pasos:

1. Obtiene informacién de la problematica y los requerimientos del cliente

2. Analiza y organiza la informacion para proponer una solucion.

3. Presenta un proyecto que resuelva la problematica considerando el o los productos
graficos que debe proponer.

Para reconocer objetivamente los requerimientos del cliente, sera necesario recopilar
informacion pertinente, para ello existen diversas técnicas que permiten obtener datos
relevantes que puedan encaminar una solucién adecuada, estos datos se obtienen a
través de acciones como las que se listan a continuacion:

- Entrevistas
- Encuestas

Cada una de estas técnicas presenta caracteristicas diferentes que trataremos de explicar
de forma sencilla:

- Entrevista

Es una platica dirigida entre el entrevistador y una persona o un grupo reducido de
personas, se trate de preguntas disefiadas para un tema especifico, para ello es
necesario tener una buena comunicacién con el entrevistado el cual debera sentirse
cdmodo en un entorno cordial y amistoso cuando se consigue esto se dice que se
establece un “Rapport” adecuado y la entrevista tendra un ambiente de confianza que
permite la comunicacion efectiva. Se emplea un “guion de la entrevista” el cual considera
preguntas de inicio, encaminadas hacia el objetivo principal y que se iran diversificando
conforme se desarrolle la entrevista (una respuesta puede encaminar a una nueva
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pregunta que sea importante, por ello no es un cuestionario estricto o rigido del cual no se
pueda salir.

Actividad de aprendizaje 2

Busca un cliente para elaborar un producto grafico, puede ser alguien de tu familia que
tenga un negocio o quisiera tener uno, entabla una platica con esta persona, elaborando
el guion correspondiente para la entrevista en un procesador de textos o en un cuaderno
en donde formules con tus propias palabras piensa en preguntas que respondan a lo
siguiente:

¢,Coémo se llama el negocio o la empresa?

¢ Quién es el responsable?

¢, Cuales son los productos mas destacados?

¢ Qué lo hace mejor que los competidores? (Servicios, productos que le hagan atractivo)
¢ Cuenta con un logotipo o imagen que le identifique?

¢ Necesita elaborar un logotipo, un distintivo de marca o mejorar el que tiene?

Elabora preguntas como éstas y otras que te parezcan relevantes, por ejemplo:
¢qué beneficios desea obtener con el proyecto? ; Como los podria medir? averigua de
forma sutil cuanto dinero estan dispuestos a invertir.

Para orientarte un poco mas, revisa las preguntas que se plantean en siguiente articulo de
diseno considera las primeras 7 preguntas para tu guion de entrevista:

Deberas obtener los dos documentos que se listan a continuacioén:
1. El guion de la entrevista.
2. La transcripcion de la entrevista (las preguntas que finalmente se usaron y las
respuestas del cliente)

-  Encuesta

A diferencia de la entrevista, la cual se dirige a una sola persona o0 a un grupo reducido de
personas (en este caso el cliente), el cuestionario es mas concreto y se elabora con
preguntas mas cerradas y dirigidas a un grupo numeroso de personas, es la herramienta
base para una encuesta y por ello nos permite conocer las fortalezas y debilidades de
algo o alguien, es decir ;qué opina un numero mas o menos grande de personas?, en
este caso, las personas que pueden ser atendidas por tu cliente (los clientes de tu
cliente); para ello es necesario elaborar y aplicar una serie de cuestionarios a través del
disefio de preguntas que puedan aportar informacion importante, puede ser de forma
anonima (no necesitas los nombres de las personas) pero que aporten algunos datos
personales como el siguiente ejemplo:
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Edad: Sexo (M/F) Te gusta el establecimiento (S/N)
¢ Por qué?

¢ Te gusta la imagen del establecimiento o del producto?

¢ Qué cambiarias para mejorarlo?

¢ Qué otras preguntas harias para saber qué productos graficos son significativos para las
personas que atiende tu cliente y cuales son sus caracteristicas? tales como sexo, edad,

nivel socioecondémico, gustos, si conocen o identifican el establecimiento o la marca, si le
distinguen sobre otros, etc.

Las personas que son atendidos por tu cliente (sus clientes a su vez), a esta poblacion le
llamaremos “publico objetivo” (Target) que son los que finalmente se veran influidos por tu
trabajo como disenador.

1.2 Informe de la sistematizacion de la informacion Una vez levantada la informacion por
el medio definido, ésta se debe de sistematizar utilizando diversas herramientas digitales
y bajo los criterios que permitan clasificarla para realizar un analisis adecuado de la
misma.

El informe de la informacion debe contener la sistematizacion de la informacion
recuperada y un analisis detallado de los resultados, en donde se identifique la
descripcion de los datos obtenidos y se direccionen las acciones a realizar para resolver
el problema planteado a partir de las necesidades del cliente.

Actividad de aprendizaje 3

Disefa un cuestionario con al menos 8 preguntas pensando en el publico objetivo aplica
al menos 10 cuestionarios, que puedes aplicar a tu familia o a tus amigos puede ser por
teléfono o por mensaje, de tal manera que elabores un concentrado de informacién donde
puedas analizar la informacion, de esta forma deberas tener:

1. Diez formatos o0 mas de la encuesta elaborados en un procesador de textos o en
un cuaderno, y llenados con las respuestas obtenidas.

2. En una hoja de célculo o en una tabla dibujada en un cuaderno elabora un
concentrado con la informacién obtenida en donde puedas observar el rango de
edades y la cantidad de clientes satisfechos, insatisfechos, asi como las causas
qgue les hace atractivo el producto de tu cliente, lo que deben mejorar con respecto
al establecimiento, al producto, etc.

3. En un documento realizado en procesador de textos o en tu cuaderno elabora un
informe donde menciones los resultados de tu analisis, especifica si lo que
considera importante tu cliente coincide con lo que pide el publico objetivo (target),
tal vez el cliente lo que te solicita es un disefio del vestuario de los empleados,
pero la encuesta refleje que los encuestados consideran que deberia manejar
menus para consumo con listas de precios que sean mas claros y visibles, por
ejemplo.
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1.3 Diagrama de Gantt Para el desarrollo de un proyecto es necesario elaborar un
cronograma de actividades. Para ello debes esquematizarlo, darle una fecha de inicio y
otra de fin, enlistando las tareas que se estaran involucradas, designar al responsable o
responsables de las mismas segun el rol que desempefen dentro de la organizacion.

Regresemos al ejemplo que manejamos al principio; en la agencia creativa abc, Marcia ha
regresado con los datos de la entrevista, sus compaferos aplicaron encuestas al publico
objetivo (target) que son los consumidores de la heladeria, se hizo un analisis donde se
concluye que se requiere hacer una imagen corporativa del negocio, donde se incluyan un
identificador de marca (a través de un logotipo o semejante), asi como el uso de vestuario
que les identifique y se le hara una propuesta al cliente; David, el duefno de la heladeria,
eso y otra actividades adicionales se esquematizaron en una tabla como la que se
muestra:

Imagen corporativa y vestuario Neveria “Fresh”

Marcia mar, 1/14/2025

nicio del proyecto:

Frrrers

1 13 de enero de 2025 20 de enero de 2025 27 de enero de 2025 3 de febrero de 2025 10 de febrero de 2025 | 17 de febrero de 2025 i

" 131415 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 2930 31 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

INICIO ‘ ‘

ENTREVISTA Nombre 140125 14-01-25 l

ENCUESTA 140125 17-01-25 -

ANALISIS DE INFORMACION 17-01-25 '19701725 -

INFORME DE SISTEMATIZACION 19-01-25  22-01-25 -

PROPUESTA DE SOLUCION 230125 25-01-25 -
BRIEF

DISENO DE PRODUCTO GRAFICO 250125  31-01-25 _

REDACCION Y REVISION DEL BRIEF 01-02-25  05-02-25 -

PRESENTACION DEL PROYECTO AL CLIENTE 05-02-25  08-02-25 -

ACUERDOS 05-0225  05-02-25 .

CONTRATO 06-02-25  06-02-25 l
DESARROLLO DEL PROYECTO

PRUEBAS 07-0225  13-02-25 _

CORRECCIONES 140225  16-02:25 -

IMPRESION FINAL . 170225 20-02:25 -

ENTREGA DEL PROYECTO 21-02-25  22-02-25 -

COBRANZA DEL PROYECTO 230225 24-02:25 -

Donde se aprecian:

1. El nombre del Proyecto.

2. El proyecto (las fechas de inicio y final).

3. El listado de tareas a desarrollar incluyendo subtareas.

4. El periodo de desarrollo de las tareas.

5. Los dias que durara cada tarea.

6. Las fechas de desarrollo de las actividades.

7. Se marca un cruce entre la tarea y las fechas de desarrollo.

Como puedes apreciar, el desarrollo de las actividades es progresivo en el tiempo y
algunas tareas se desarrollan de manera simultanea, una grafica de Gantt se puede
realizar de forma mas detallada especificando las subtareas o menos detallada si se
quiere ver solo las actividades esenciales, dependiendo esto del criterio que se aplique.
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¢ Qué tareas y/o subtareas agregarias? ; Qué tiempos cambiarias y cdmo los
establecerias si trabajaras con ellos?

Actividad de aprendizaje 4

Tomando los datos recopilados con las actividades previas y utilizando el ejemplo
proporcionado, desarrolla tu propia grafica de Gantt en una hoja de calculo o de manera
manual en un cuaderno, establece las actividades y los tiempos que tomarias en cuenta
para realizar tu proyecto, los responsables de las actividades y los tiempos que
estableceras (puede ser un grupo de trabajo ficticio), recuerda que debe contener:

1. Nombre del proyecto

2. Una columna con todas las tareas requeridas anotadas de manera progresiva.

3. Una columna con las fechas de inicio y de final de las tareas descritas.

4. El numero de columnas necesarias con las semanas o los dias que se requieran para
realizar cada tarea.

5. El cruce marcado entre las tareas asignadas y las fechas de inicio y fin de cada una de
ellas.

Centro Nacional de Equidad de Género y Salud Reproductiva, 15 de abril de 2011, “El
Brief Paso a Paso”, https://www.gob.mx/salud/cnegsr/documentos/el-brief-paso-a-paso,
verificado el 14/01/2025.

A partir de la lectura, piensa un momento en algunos aspectos como; ¢ Cuales seran los
entregables de tu proyecto?, ; Cuales seran los objetivos?,  Tienes Claridad en el
concepto “publico objetivo” (Target)?, s Cual sera la promesa basica para una neveria?,
¢ Cual es la promesa basica que recibiste al ingresar al Colegio como estudiante? ; Qué
entiendes por vision interna o Insight?

En nuestro caso podemos dividir el Brief en tres apartados:

1. Basicos del proyecto. En este apartado se tomara en cuenta los aspectos
fundamentales, tales. como el nombre del proyecto, el cliente o el responsable que solicita
la solucidn grafica, los objetivos y las metas, asi como los propdsitos, los antecedentes de
la marca, y la estrategia a emplear para el desarrollo del proyecto (el empleo de las
técnicas de recopilacion de informacion y las caracteristicas del proyecto solicitado por el
cliente, etc.), los recursos materiales, y humanos a emplear, la descripcion de los
productos a realizar, el sistema de impresion, significado del identificador grafico, etc.

2. Politicas o mandatarios del proyecto. En este caso se consideran aspectos como el
publico objetivo (target) al cual va dirigido el producto o campana publicitaria, el contenido
del mensaje y como se transmite en esta campana, (Promesa basica /Mensaje y tono), asi
como el contenido visual o la descripcion de los elementos graficos (empleo de
fotografias, ilustraciones, dibujos, composiciones, etc.), factores de éxito (co6mo podemos
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saber si el proyecto una vez realizado tuvo el impacto esperado y en qué cantidad se
cumplieron las metas), etc.

3. Entregables del proyecto. Es el resultado fisico o virtual que obtendra el cliente del
proyecto. Se describiran las caracteristicas del folleto, papeleria, articulo promocional,
publicacidn, pagina web, biblioteca de imagenes, etc., segun la informacion obtenida a
partir de la entrevista con el cliente y de las caracteristicas del publico objetivo (Target).
En este punto se acordaran las fechas de entrega, realizacion de pruebas y correcciones,
asi como formatos de aprobacion por parte del cliente y acuerdos comerciales (contrato,
orden de trabajo, etc.)

Actividad de aprendizaje 5

1. En este punto es necesario que ya cuentes con los datos de un cliente (real o
hipotético) al que le puedas realizar una propuesta de trabajo a través de un proyecto, en
caso de no tenerlo definido elige uno de los tres casos siguientes:

- Libreria juvenil

- Tienda de articulos deportivos

- Heladeria

2. Con el formato siguiente y los ejemplos trabajados previamente, desarrolla los puntos
contenidos en tu proyecto de trabajo (el cual iras elaborando y actualizando segun las
actividades de la presente guia), recuerda ser claro en la descripcion de los puntos que se
piden.

Cliente

Nombre del proyecto

Descripcion del proyecto
Objetivos
Metas

Propositos

Antecedentes

* Estrategia

Factores de éxito

** Presupuesto

Publico Objetivo (Target)

Promesa basica (Mensaje y tono)

Contenido visual
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Imagen corporativa
Bibliotecas de imagenes

Catalogo de productos

Sitio Web

Medios y técnicas de impresién segun el
producto grafico

***Fechas de entrega

***Aprobaciones por parte del cliente

Nota: (*) Adicionalmente a las acciones a realizar, se tomara en cuenta los recursos tales
como encuesta, entrevista y Diagrama de Gantt y se agregaran a través de un anexo (**)
Considerar el uso de recursos econdmicos, humanos, materiales, infraestructura, etc. (Se
realizara segun lo especificado en el corte evaluativo 3 y se elaborara un anexo). (***) Se
hara el acuerdo con el cliente o con el supervisor del proyecto (profesor) elaborando los
formatos necesarios e integrandolos en un anexo.

2. Productos graficos

Como hemos visto, el disenador grafico emite mensajes utilizando un lenguaje visual que
maneja reglas y simbolos propios empleando elementos atractivos como el uso del color,
determinadas formas, su composicidn la armonia o la disrupcion, entre otros elementos,
que se irdn manejando posteriormente y que son conocidos como “disefios”.

Todos identificamos de manera casi inmediata una marca de helados nacionales o
transnacionales, un establecimiento de comida rapida, una tienda de conveniencia, un
refresco en particular, con un simbolo sencillo un joven identifica una marca de zapatos
deportivos que le harian sentir un gran deportista, sin problema podemos describir de
inmediato y mencionar el nombre y los colores que emplea cualquier objeto que
acabamos de describir, incluso hasta la forma de vestir de los empleados que atienden
alguna cadena de supermercados, todo esto es posible por el manejo de identificadores
graficos conocidos generalmente como “logotipos”. Estos disenos los podemos encontrar
impresos, bordados o estampados en diferentes materiales; Playeras, cubiertas de
celulares, empaques, vasos hojas de papel envases de carton plastico, etc., incluso
visualizarlos en pantallas de television o de dispositivos conectados a Internet.
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Vand

2.1 Productos editoriales: revistas, tripticos y folletos Son todos los productos imprimibles
basados en maquetas que definen un formato que permite la elaboracion de libros,
revistas, periddicos, tripticos y folletos.

2.2 Productos publicitarios: carteles, posters y volantes (flyers) Documentos impresos que
pretenden comunicar una idea o mensaje de forma masiva para promover algun producto
0 servicio; se puede realizar mediante carteles, posters y volantes.

2.3 Productos web: banners publicitarios Es la version digital de un producto publicitario
publicado en un sitio web.

Factoriacreativa, (2024), “El disefio grafico y sus aplicaciones en 2024”,
https://www.factoriacreativabarcelona.es/blog/el-diseno-grafico-y-sus-aplicaciones/ ,
verificado el 15/01/2025.
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Contesta las siguientes preguntas:

4. ;Cuales son los productos graficos de disefo editorial?

5. ¢ Cuales son los productos graficos publicitarios?
6. ¢ Cuales son los productos para disefio web?

Actividad de aprendizaje 6

Busca en tu casa objetos que tengan etiquetas o envases impresos, revistas, folletos,
etc., abre varias paginas web y ubica los productos que son trabajo de un disefiador
grafico para con ello llenar la siguiente tabla con al menos cinco elementos de cada
clasificacion, mencionando alguna caracteristica como su titulo 0 que promociona:

Volante “Cuida el agua” (ejemplo) 14x21.6 cm.
Publicitario

Revista Gaceta CB (ejemplo) 28x21.6 cm.
Editorial

Anuncio Colegio de Bachilleres (banner,

) Barra lateral

ejemplo)

Web
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Amplia tu conocimiento:

Técnicas de recoleccion de datos
https://gabriellebet.files.wordpress.com/2013/01/tecnicas-derecoleccic3b3n4.pdf

Como hacer un plan de trabajo infalible htips://www.capterra.es/blog/1008/como-hacer-
un-plan-de-trabajoinfalible

¢ Qué es y para qué sirve un diagrama de Gantt? htitps://blog.teamleader.es/diagrama-de-
gantt

Como escribir un brief de disefio efectivo: con ejemplos y plantilla gratis
https://www.canva.com/es mx/aprende/escribe-brief-efectivoejemplos-plantilla-gratuita/

El disefo grafico y sus aplicaciones https://www.factoriacreativabarcelona.es/blog/el-
diseno-grafico-y-susaplicaciones/

Autoevaluacion

Instrucciones: Contesta las siguientes preguntas marcando con una “x” el espacio que
represente mejor tu sentir, determinando tu satisfaccion en el desarrollo de cada actividad

1. Levantamiento de informacién

Excelente

Muy Bien

Bueno

Debo
Mejorar
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2. Elaboracion de diagrama de Gantt

Pude delegar

Determiné Elaboré la grafica responsabilidades
Diseiié las tareas
ACTIVIDAD tiempos paralas de Ganttenuna  alos integrantes
con claridad
tareas tabla del equipo de
HELEI]
Excelente
Muy Bien
Bueno
Debo
Mejorar

3. Elaboracion del Brief

Reconoci | Elegi los
Defini con cae:a?ctzfisticgi mensajes Propuse Determiné  los
claridad en o clave adecuadamente
ACTIVIDAD - del publico tiempos de
objetivo - /promesa el producto
objetivo o o entrega
basica grafico
Excelente
Muy Bien
Bueno
Debo
Mejorar

Comunicacioén grafica ALRM



Referencia bibliografica:
Documentos digitales

Ed Hinojosa, M. A. (marzo de 2003). Diagrama de Gantt. Recuperado en abril de 2022, de
http://www.colegioisma.com.ar/Secundaria/Apuntes/Mercantil/4%20Mer/Administracion/Di
agrama%20de% 20Gantt.pdf

Nuez, M. E. (enero de 2015). Guia de disefo de la entrevista y grupo de discusion.
Recuperado en marzo de 2022, de
https://www.researchgate.net/publication/301548753_GUIA_DE_DISENO_DE_LA_ENTR
E VISTA_Y_GRUPO_DE_DISCUSION

Reyes, L. G. (septiembre de 2016). El Diseno Editorial. Guia para la realizacion de libros y
revistas. Recuperado en septiembre de 2020, de https://eprints.ucm.es/39751/1/TFM%20-
%20autor%20Leonardo%20Guerrero%20Reyes.pdf

Sitios web
Canva. (2020). Canva. Cémo escribir un brief de disefio efectivo: con ejemplos y plantilla

gratis. Recuperado en abril de 2022, de
https://www.canva.com/es mx/aprende/escribebrief-efectivo-ejemplos-plantilla-gratuita/

Factoria creativa. (18 de abril de 2019). El diseno grafico y sus aplicaciones 1.
Recuperado en abril de 2022, de Factoria creativa Brand Design:
https://www.factoriacreativabarcelona.es/blog/el-diseno-grafico-y-sus-aplicaciones/

Videos Cocco, M. (14 de octubre de 2019). ; Qué hace un disefador grafico? mas de 10
trabajos. Recuperado en enero de 2022, de
https://www.youtube.com/watch?v=9118sSLrEok&feature=youtu.be

Centro Nacional de Equidad de Género y Salud Reproductiva, 15 de abril de 2011, “El
Brief Paso a Paso”, https://www.gob.mx/salud/cnegsr/documentos/el-brief-paso-a-paso,

Comunicacioén grafica ALRM


https://www.canva.com/es_mx/aprende/escribebrief-efectivo-ejemplos-plantilla-gratuita/
https://www.factoriacreativabarcelona.es/blog/el-diseno-grafico-y-sus-aplicaciones/
https://www.youtube.com/watch?v=91I8sSLrEok&feature=youtu.be
https://www.gob.mx/salud/cnegsr/documentos/el-brief-paso-a-paso

Parcial 2

Aprendizajes esperados:

Contenidos especificos Aprendizajes esperados

R G T G G G G G ¢
ONOO TR WN =

1. Principios del disefio grafico 1. Explica los fundamentos creativos y
. Elementos del disefio grafico técnicos del diseno basico.

. Principios de la composicion
. Sintesis visual

. Impacto visual

. Tipografias

. Teoria del color

. Sistemas de impresién

. Derechos de autor

2. Logotipo 2. Elaborar la imagen corporativa de un
2.1.
figuras geométricas, textos e imagenes

Imagen corporativa y componentes: negocio O empresa.

3. Bocetado 3. Elabora bocetos considerando los
3.1.
3.2.
dummy

Proceso de elaboracion. fundamentos y técnicas del disefio basico.
Clasificacion: burdo, comprensivo y

Propésito

Al finalizar el corte el estudiante sera capaz de desarrollar bocetos a mano alzada,
utilizando los fundamentos y técnicas del disefio basico, para comunicar de manera visual
la idea del cliente.

Para realizar las actividades propuestas, es necesario que manejes y/o refuerces los
siguientes aspectos:

Comunicacioén grafica ALRM

Uso del procesador de textos
Expresar ideas de forma escrita proponiendo soluciones de forma critica

Redaccion de ideas con claridad
Busqueda de informacion y manejo de fuentes de informacion distinguiendo ideas
clave y validando la informacién obtenida en las fuentes, en particular de Internet




Evaluacién diagnéstica
Instrucciones: completa la tabla en las celdas blancas lo que se indica.
1. ¢ Qué color se obtendra de las siguientes combinaciones?

Si combinas lapices colores

1 Azul + Amarillo

2 Amarillo +Magenta

Si mezclas luces de color

3 Verde + Rojo

4 Azul + Rojo

2. En cada caso, menciona qué colores se pueden usar para combinar prendas de ropa si
una de ellas tiene el color descrito, no puedes usar el mismo color para las otras prendas
ni los colores blanco, negro, gris o café.
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Bufanda color: Azul

1 Pantalon color:

Camisa color

Bufanda color:

2 Pantalon color:
Camisa color Verde
Pantalon color: Azul
3

Camisa color

Contenido

1. Principios del disefio grafico Para el desarrollo de un producto que responda a las
necesidades del proyecto, es necesario hablar de las bases en las que se sustenta el
disefno, obtener un trabajo de calidad requiere obviamente de la creatividad del disefiador,
de su destreza para integrar una serie de elementos que en conjunto haran realidad una
comunicacion efectiva, de la misma manera en una platica se expone un argumento, es
necesario emitir mensajes claridad, considerar al receptor, tener un buen manejo del
lenguaje, de las ideas y los argumentos necesarios, para transformarlos en el lenguaje de
la comunicacion grafica.

1.1 Elementos del disefio grafico Existen muchos criterios que identifican los elementos
basicos del disefio, en este caso se han considerado los que se manejan a continuacion.

Comunicacioén grafica ALRM




- El Mensaje

Es un aspecto principal a la hora de comunicar, debemos tener claro que idea
necesitamos transmitir de forma clara y concisa, de la manera mas sencilla y generando
una huella que permita mantenerla presente en la conciencia de nuestro receptor,
utilizando los elementos adecuados para cumplir con ese fin; elementos tales como las
formas, imagenes, textos y en su caso, acceso a informacién complementaria.

- El punto

Es el elemento minimo esencial, de minimas dimensiones apenas perceptibles en el
dibujo, sin embargo, una simple linea se define como una sucesion de puntos, en el
disefio, y en la comunicacién puede ser muy relevante, conceptos como el punto de
atencion y el punto de fuga determinan un lugar importante en el espacio utilizado en el
diseno.
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- Lalinea

Precedida del punto, la linea se conforma por una sucesion de ellos, en matematicas una
linea se traza tomando la referencia de al menos dos puntos de referencia y a través del
graficado de una ecuacidn se obtiene un trayecto, esto es el principio del dibujo vectorial.
El uso de las lineas proporciona soporte al diseno, establece un orden o propone un
movimiento, incluso si ésta no se aprecia explicitamente, cuando solo se intuye un
trayecto como se vera mas adelante, puede establecer el concepto de direccion o
profundidad.

-  Color

El atractivo de un disefio en la actualidad esta referido al uso adecuado del color, éste
depende el uso final del disefio, por ejemplo, para la impresion en papel, se requiere una
mescla de colores basicos que proporcionan diversas tonalidades basandose en como se
refleja la luz en los materiales y en los pigmentos, en el caso contrario, el manejo del color
en las pantallas electrénicas o la iluminacion de un objeto, requiere del uso de diversas
tonalidades de luz que también se mezclan y dibujan las formas y /o los colores, este
principio se utilizo en la creacion de en la television a color.

La importancia del color esta tanto en su empleo en proporciones adecuadas, segun el
proposito de lo que se quiere comunicar, incluso en su ausencia o en su estridencia se
obtendra un uso que pueda impactar en el espectador. Existen reglas para su uso en
combinaciones diversas, sin embargo, el disefiador experto puede hacer excepciones
segun su criterio.
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- Espacio vacio y pregnancia

Como se menciond anteriormente, la usencia también denota significados, el espacio
vacio proporciona al espectador participacion en el mensaje al interpretar las formas
ausentes. Este recuso puede ser aprovechado a partir del conocimiento previo de
diversas formas por parte del espectador el cual las intuye en su ausencia,
proporcionando asi elementos sintetizados por analogia con las formas. Permite delinear
formas con escasos elementos aportando con ello a la sintesis visual.

- 1.2 Principios de la composicion

Al realizar un disefio, es necesario establecer un orden, una organizacién de los
elementos, conseguir un efecto visual atractivo partiendo de una légica que bien puede
ser personal o colectiva, establecer un lugar para cada elemento desde el punto de vista
jerarquico, (cual es mas importante que otro) de armonia, o de impacto en el espectador
pero que sea comprensible de forma sencilla donde se perciba de forma efectiva el
mensaje a transmitir, entre los muchos elementos de esto podemos mencionar los
siguientes:

- Simetria Proporciona

El equilibrio al disefio, si es lo que se busca, aporta armonia, puede ser explicita, absoluta
en las formas o puede intuirse de forma sutil a través de la disposicion de algunos
elementos, como es el caso de los textos y su distribucion en el espacio de trabajo

La simetria no es obligada, se pueden agregar elementos que rompan en parte o en todo
con ella y con eso conseguir cierto dinamismo que contribuya al impacto visual, de la
misma manera el alterar de forma intencional algunas de las reglas del disefio, del uso de
los colores y de la composicion, puede contribuir a conseguir una mejor percepcion por
parte del espectador.

- Equilibrio

Tener una vista equilibrada no se obtiene solamente con el uso de la simetria, la
disposicion de los elementos puede conseguir esta percepcidon o puede generar un
desastre visual. La distribucion de ellos debe llenar los espacios que se encuentren vacios
innecesariamente, las dimensiones de alguno de ellos pueden generar un peso mayor
sobre otro, por ello es importante la distribucion en el espacio de trabajo, este peso
también es importante que se maneje en funcidn de su jerarquia manteniendo el orden
adecuado.
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- Contraste

El manejo de los tonos oscuros y claros es fundamental para la percepcion adecuada de
las formas y su comprension de forma clara, los contrastes permiten apreciar mejor una
idea o una situacion. El contraste no solo consiste en poner tonalidades contrarias en
intensidad, se puede equilibrar un color al contraponerse con su contrario o

complementario como se puede ver en la armonia de color.
- Escala

Enfatiza alguno de los elementos modificando su tamafo habitual, presentandolos mas
grandes o pequefos, segun se requiera, Se puede usar para determinar la jerarquia
dentro de la composicion.

- Profundidad

Proporciona cierto realismo y volumen a los elementos, dando la impresion de una tercera
dimension, eliminando lo plano de un disefio. Se consigue empleando texturas,
extrusiones, asi como la contraponiendo las luces a las sombras y tomando en cuenta la
perspectiva.

- Textura

Proporciona realismo, profundidad a los elementos haciéndolos sobresalir, se debe
emplear sin exageraciones para evitar un efecto confuso.

- Movimiento

Contribuye al dinamismo, establece lineas de accion que proporcionan vida, nos permite
apreciar direcciones hacia un objetivo, hacen perceptibles cosas intangibles como el aire
o los giros, permite la transformacién de unos objetos en otros.

- Transparencia

Favorece al dinamismo de los elementos visuales, se puede establecer un cierto
movimiento, ya sea a los objetos contenidos en el espacio de disefio o establecerlo desde
la posicion del mismo espectador. El uso de la transparencia nos ayuda a entremezclar
colores y obtener una diversidad mas o menos amplia de tonalidades, nos permite
también obtener efectos de espejo y movimiento.

1.3 Sintesis visual

Consiste en lograr formas utilizando una cantidad reducida de trazos, en donde los
detalles no distraen la vista, al contrario, se intuyen. No es el uso de pocos objetos en si,
sino en el uso de los necesarios sin que se llegue a lo simple, es el uso del concepto
‘menos es mas”
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1.4 Impacto visual

Este recurso busca enfocar la mirada en un punto especifico, para enfocar al espectador
hacia el mensaje, para ello requiere de cierta fuerza en sus formas, colores o disposicion.

1.5 Tipografias

El uso adecuado de las formas que tendran los textos, su impacto para atraer la atencion,
conseguir un proposito decorativo y lo mas importante, una claridad al momento de leer,
por ello es importante una eleccién correcta segun la familia tipografica que sea pertinente
para cada caso, en general la palabra “tipo” hace alusion a la palabra caracter o letra, de
esa forma veremos por ejemplo mas adelante que es exactamente un “logotipo”.

Como se puede apreciar, se encuentran catalogadas en familias, en realidad son muchas
sus clasificaciones y obedecen a diversos criterios, podemos identificar de entrada, los
estilos “Serif” que hacen alusion al remate del caracter o “patin” y los “Sans serif”’ 0
carentes de dicho remate.

1.6 Teoria del color

Nuestros ojos perciben las formas y los colores de la misma manera que una camara
fotografica, a partir de la luz que se refleja en un objeto o que emite una fuente de luz, y
de nuestra capacidad para percibir las longitudes de onda del espectro visible, de esta
manera apreciamos también cosas como la intensidad y las tonalidades en el color.

- Colores primarios

Todos escuchamos que al mezclar dos 0 mas colores se obtendran otros nuevos, es decir
proviene de una mezcla de color. Aunque esto es cierto, existen algunos que no pueden
obtenerse de esta forma, y depende de su origen esta consideracion.

Como recordamos, el color se percibe por la luz que es captada por nuestros ojos, se
presenta en las dos formas siguientes:

- Colores pigmento

Si observamos un objeto, éste absorbera una parte del espectro luminoso y reflejara otra
gue nosotros percibimos como el color, es decir si observamos un objeto de color verde,
éste esta absorbiendo todas las tonalidades color y reflejara solamente el color verde,
esto se obtiene por una caracteristica del objeto: El pigmento. En este caso podemos
decir que una parte de la luz se absorbe o SUSTRAE

Dicho lo anterior, en el primer caso, los colores que podemos considerar como primarios
seran los siguientes:
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Cian, Magenta y Amarillo

De la mezcla de dos de ellos se obtendran los colores secundarios que seran el azul, el
verde y el rojo.

De la mezcla de dos colores secundarios se obtendran los colores terciarios
Al mezclar los tres colores primarios en un 100% se obtendra el “color” NEGRO.

En este caso se considera algo llamado “modelo de color” sustractivo cuyo nombre se
conoce como modelo CYM y del cual se deriva el modelo CYMK (por sus siglas en
inglés).

- Colores luz

En otro caso, si miramos hacia la pantalla del teléfono o encendemos una vela, no
estamos recibiendo ningun reflejo de luz, lo cierto es que la fuente de luz se emite
directamente hacia nuestros 0jos, es decir se agrega o ADICIONA.

Los colores primarios seran el Azul, Rojo y Verde, curiosamente cuando se mezclan dos
de ellos se obtendran los colores secundarios Cian Magenta y Amarillo ¢ percibes la
relacion?, al combinarse en su totalidad se obtendra una luz blanca, este modelo aditivo
de color, se conoce como RGB (por sus siglas en inglés).

Como puede observarse los colores secundarios en un modelo corresponden a los
primarios en el otro, también, al mezclarse todos los colores pigmentados y no hay nada
que reflejar y se percibe el negro o ausencia de color, en el otro caso, el de los colores
luz, cuando se emiten todos los colores RGB se obtiene una luz blanca.

Modelo sustractivo RYB (Rojo, Amarillo y Azul) Este modelo de color es el que utilizamos
de manera inicial, todos asociamos de manera inicial estos colores (rojo amarillo y azul)
como colores primarios, su uso se da en las primeras practicas de combinacion de
colores desde la educacion inicial (primaria, o preescolar), sin embargo, es muy
importante, ya que se usa también como base en la pintura y el arte. Este modelo de color
nos permite combinar de mejor forma (Armonia de color) los tonos y colores bajo ciertas
reglas que se veran mas adelante.

Circulo cromatico (rueda de color) En ésta se representan los colores del espectro visible,
permite apreciar la combinacion de diversas tonalidades del color y con ello orientarnos
en su manejo adecuado, tomando en cuenta los colores primarios, secundarios y
terciarios
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