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| material que Ud. tiene en las manos es fruto

de un trabajo conjunto de todos los estudiantes

de la materia de Redaccién Publicitaria, quienes
en la tarea de utilizar la palabra y la imagen en la
construccion de mensajes que expresen preocupaciones
e inquietudes han decidido dar vida a un nuevo medio
de expresion, dedicado exclusivamente al andlisis y
reflexion del Disefio Grafico en Bolivia.

Bautizado luego de un gran debate con el nombre de
PIXEL “Disefio y creatividad forman nuestra realidad”.
Este medio que hoy se presenta en sélo dos ejemplares
impresos, internet y el resto en CD tiene la delicada mis-
ion de acompanarnos en el continuo devenir de la vida
universitaria a descubrir, pensamientos informacién y
acciones innovadoras en ese trance de evolucién y trans-
formacién de los simbolos y signos que tejen nuestra
cultura en su andar psicosocial.

Desde el homo faber (el hombre del trabajo productor
de objetos) transitando por el homo graphicus (productor
de trazos, de imdgenes y de signos) el homo loquens
(el habla indisociable al pensamiento) hasta el homo
sapiens (hombre del conocimiento) caracterizado por su
capacidad de abstraccion. Una evolucion que transita
por la produccion de objetos, dibujos, abstraccién,
comunicaciéon y ofras herramientas esenciales de
integracién a un mundo fabricado por el propio ser
humano.

Acudo a Joan Costa, semidlogo espaiiol contempordneo
quien nos recuerda que el drbol genealégico del disena-
dor es complejo. “Desciende por la parte proyectual del
disegno renacentista enunciado por Vasari (como siendo
el disegno el padre de todas las artes )y practicado al
mismo tiempo por Leonardo da Vinci, el primer industrial
designer de la historia.

Por la parte técnica, el disefiador es nieto de la arte-
sania e hijo del industrialismo avanzado y pariente cer-
cano del inventor, el ingeniero y el ergonomista.

Por la parte econémica es hermano del marketing, la
publicidad y el consumo, al cual alienta y alimenta con
sus producciones”

Expuesta la materia prima, estas pdginas deberdn ser
llenadas por docentes y estudiantes con investigaciones,
informacién y opinién sobre el maravilloso terreno DEL
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3LOS DISENADORES JUEGAN CON LA PERCEPCION?

Y

El exceso de anuncios publicitarios.
LA INFLUENCIA DE LOS COLORES.
Made in nature.

PERCEPCION SUBLIMINAL

El disefio gréfico como herramienta.

SOCIEDADES CAMBIANTES DE UN
MUNDO COMUNISTA.

Disefio de modas.
LA BAUHAUS.
Disefio!ll més de lo que imaginas.

DISENIO GRAFICO Y LA IMAGEN FOTOGRAFICA.

Mente disefiada para crear.

EL GRAFFITI.

Los milagros del photoshop.

LA TRIDIMENSIONALIDAD EN EL CAMPO DEL ARTE.

Edicién de imagen. ._

TODO AQUELLO QUE EL DISENO INCLUYE.

de todos los alumnos que estan en la lista, pero también

ayudaron al surgimiento de este producto: Ramiro Acarapi, Daniela

Aguilar, Mario Alcon, Gioconda Aliaga, Raquel Bernal, Limbert Cabrera, Juan Carlos Cclapriles, qur’
Carvajal, Pamela Condori, Carlos Chévez, Sofia Chipana, Carlos Choque, Angélica Fernandez, Noemi

Ferndandez, Marlene Gemio, Rodrigo Lazcano, Mary Sol Mamani,

Mdadrquez,

Pinto, Israel Plata, Cesar Quintana, Patricia Quispe, Nohely Rocha, :
Ticona, Juan Carlos Ticona, Ignacio Torrez, Marisol Villalva, Bessie Villegas, Ruth Yujra,

y Nelly Zenteno.

Rubén Mamani, Ménica Mamani, Willmer

Maria Miranda, Evelyn Morales, Juan Carlos Paucara, Alejandra Pacheco, Rubén Perale’s, José

Eva Subirats, Lizeth Vasquez, Angela
Gabriela Zapata

5LOS DISENADORES JUEGAN

CON LA PERCEPCIONZ

Sin que nos demos cuenta siempre estamos en contacto
" " . e
y nos "enganchan’ con los sistemas de percepcion.

nuestro entorno
Eodemos encontrar una
erie de estimulos, tanto
visuales como auditivos.
Aquellos que ennuestro diario
vivir hacen que nuestros actos,
suefios y deseos, conscientes o
inconscientes, estén atrapados
por sus seductoras formas y
melodias, que hasta enajenan
lo razonable y nostransportan
muchas veces a un frenesi de
fantasias, y con esto queremos
referirnos concretamente a
la publicidad. Este medio
que hace de la imagen un
instrumento  poderoso que
apunta a la conviccién de
nuestra siquis.

Percepcion y Conocimiento
Estos estimulos visuales
que nos son transmitidos,
son digeridos a través
de una serie de procesos
perceptivos interesantes,
entendidos a través de la
Psicologia Cognitiva, la
misma que estd compuesta
por todo lo que nos
incorpora conocimiento y
nos da cuenta del entorno
en el que vivimos. De
este  modo entendemos
el concepto de memoria
como construccién, esto
significa que el hombre,
que constantemente estd
adquiriendo saberes,
no los deposita ni los

guarda, al  contrario
de esto, a medida que
adquiere los saberes se
va construyendo mds como
persona.

A pesar que la Psicologia
Cognitiva  plantea  un
concepto muy amplio y
general, igual podriamos
reducirnos un poco y darnos
cuenta de que ésta rama
de la Psicologia estudia la
manera de percibir formas,
los colores y la perspectiva.
En cuanto a la memoriq,
el psicdlogo  Mahoney
dijo que se divide en: una
memoria a largo plazo,
entendida como la retencién
permanente deinformacién,
y otra la memoria a corto
plazo, aquella informacién
seleccionada  para  no
permanecer mucho tiempo.

Estos dos tipos de
memoria muchas veces son
manejables mediante el
emisor de un mensaje, y
el disefio grdfico es parte
importantisima de ello,
porque hace que en un
ambiente lleno de estimulos,
solo centremos nuestra
atencién en “eso”. En el
disefio grdfico es necesario
captar la atencién del
usuario/cliente  mediante
la seleccion de colores

atractivos, la organizacion
de las formas, imégenes, asi
como también la eleccién
de éstas y la inclusién de
una buena perspectiva.

Mix de Formas y Colores.
Sin que nos demos cuenta
siempre estamos en contacto
y nos “enganchan” con estos
sistemas de percepcion, por
ejemplo como se organizan
las formas, imdgenes y
colores dentro de una
publicidad de gaseosa, nos
“obliga”, en cierto modo, a
ir a comprarnos un producto
de esos; porque nos genera
una necesidad que quizds
ni la teniomos prevista.
Como también al crear un
logotipo identificatorio de
una marca, la seleccién
de la forma y del color,
adaptdndolas a  una
perspectiva particular hace
que el receptor mantenga
en su mente y la sepa
identificar al instante, sea
ubicdndola en un jean o
zapatillas.

Losdisefiadoresjuegancon
estos procesos perceptivos
dignos de estudiarlos
minuciosamente con el
propdsito de llegar a
la  armonia eficaz vy
eficiente de los elementos
componentes del disefio.

Por: Juan Carlos Capriles Helguero
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Calle J. ). Pérez, frente al Monoblock
Central de la UMSA

2Comprarias leche en un envase negro y rojo?

Influencia

Contaminacidn visual

EL EXCESO DE ANUNCIOS
PUBLICITARIOS

el color

Por: Monica R. Mamani Mamani

El disefiador elige la
combinacion, y lo que
representa para las personas,
cada uno de los colores a las
personas, realiza y hace uso
de la psicologia de color para

bor: Aleiandra Pach atraer la atenciéon hacia los —
or: Alejandra Pachaco . .z . . , . H -4
lsrael Plata Nattes La contaminacién visual parte del excesivo nimero de avisos consumidores, por esa razén el - -
publicitarios e informativos, son las causas principales de dolor color influye en la compra de un [

4 2 et determinado producto. =
de cabeza, estrés, desorden ecoldgico, y otros. P

Se resta importancia
a este tipo de
contaminacion,
sin valorar su

peligrosidad para

los peatones y para

los conductores de
vehiculos

Av. Buenos Aires esquina Tumusla,

ciudad de La Paz

m

in darnos cuenta ésta clase

de contaminacién ha invadido
las calles de nuestra ciudad, las
mismas que se ven abarrotadas
de publicidad sin ningun control,
a pesar de la  ORDENANZA
MUNICIPAL G.M.L.P.N° 559/2008
— G.M.LP. N° 696/2008 que
intenta regular la publicidad,
normando todo lo que concierne
a la publicidad en bienes de
dominio publico,  patrimonio
institucional y mobiliario urbano,
exhibiciones  publicitarias  en
aceras, también infracciones:
exhibiciones  publicitarias  en
sefalizacionesviales, publicidad en
postes de servicio pUblico y més...
extendiendo asi las infracciones a
un total de 15 diferentes incisos ,
dentro del reglamento.

Lamentablemente esta norma vy
el control del mismo son ineficaces
y no logran regular y controlar
con éxito la proliferacién de la
publicidad en nuestra ciudad.

Se resta importancia a este tipo
de contaminacién, sin valorar su
peligrosidad para los peatones y

para los conductores de vehiculos,
ya que puede causar accidentes
por la distraccién que suponen
estas publicidades mal ubicadas.
Claro ejemplo son las calles Buenos
Aires, Av. América, e incluso mds
al centro de la ciudad, la Pérez
Velasco y la Plaza Bicentenario
junto al Monoblock central de la
UMSA; que en nuestra ciudad son
los focos mds contaminados con
publicidad en las fachadas de
los edificios circundantes a estas
zonas. Mds al sur se encuentran la
calle 21 de Calacoto y la avenida
Montenegro que no se salvan
de abarrotar estas calles con
publicidad contaminante y a pesar
de los controles que realizan los
guardias municipales, los esfuerzos
parecen ser insuficientes.

Algunas de las soluciones que se
plantean para aliviar el problema
de la contaminacién es la reformu-
lacién de la ordenanza municipal
y un control mds estricto del cum-
plimiento de la misma asi también
la reforestacién de los espacios en
los sectores de la autopista y el
bosquecillo de nuestra ciudad.

¢Comprarias leche en un
envase negro y rojo?

| consumidor va a comprar

un producto por necesidad,

impulso, deseo y en otros
casos por el manejo de formas y
colores que se le dan a la hora de
la exhibicién. El tema del color es
un factor muy importante a la hora
de compra, aunque no en todos los
casos, el color del producto exhibido
es el mds comprado, lo que hace la
publicidad del color es llamar la
atencién del consumidor.

Y es que la inmensa mayoria de
productos y anuncios promocionales
y publicitarios que existen en el
mercado, apelan en gran medida
al subconsciente de las personas.
Esta comprobado que un nifio por
ejemplo, responde al color, mucho
antes de reconocer su aspecto o
forma, el reconoce el ambiente
con colores tenues, armoniosos Yy
calmados en donde duerme; el nifio
responde a ello no sélo en su etapa
infantil, ya que lo tendrd como un

sello indeleble el resto de su vida.
Las personas reaccionan de distinto
modo a cada color y también el
cardacter de la persona influye
mucho en la eleccién de los colores.
Como por ejemplo en el uso de
algunos colores en la publicidad de
determinados productos:

* Amarillo: optimismo y juventud.
Se utiliza a menudo para llamar
la atencién en los escaparates.

* Rojo: energia. Aumenta la fre-
cuencia cardiaca. Se utiliza en
las ventas de liquidacién.

* Azul: da sensacién de confianza
y seguridad. Se ve a menudo en
bancos o empresas.

*Negro: color fuerte y elegante
que se utiliza habitualmente
para productos de lujo.

El color siempre influird en nuestra
vida, desde el momento en que
abrimos nuestros ojos y vemos el
mundo que nos rodea, el cual esta
lleno de colores y es lo primero
que nos atrae, ya que el ojo
humano es tan maravilloso que

puede ver millones de colores. Y
en la misma naturaleza cada color
esta ligado a formas, momentos
y ambientes agradables o
desagradables, como por
ejemplo en un dia nublado y gris
nuestro estado de animo no serd
el mismo que en un dia soleado, o
en la primavera llena de colores
brillantes el ambiente nos parece
mas agradable que en un invierno
el cual es diferente de colores.

En conclusion por cabe resaltar
que los compradores inducen sus
compras por diferentes aspectos,
en este caso la forma como cada
una de las empresas y marcas
existentes pueden mostrar u ofrecer
sus productos a estos, partiendo
que es importante decir que las
cosas pequeias y que quizd uno
como consumidor no especifica, son
las que trabajan en el subconsciente
y hacen atractivo un producto o
servicio, es por esto que los colores
pueden llegar a ser fundamentales
y decisivos al influenciar al
consumidor.



La naturaleza nunca deja de sorprendernos,
ya que siempre encontramos en ella soluciones,
disefos y creaciones que hasta hace poco
creiamos que era n invenciones nuestras.

Made in nature

La naturaleza creadora y fuente de inspiracién para muchos.

odo lo creado por el hom-
bre parece ser copiado de
otras ideas, pero cuando
se observa el trabajo de la
naturaleza nos damos cuenta de
que es alli donde los cientificos han
encontrado su inspiracién y la han
utilizado como modelo para to-
das sus creaciones y disefios. Hasta
donde abarca nuestra capacidad
de observacién o de ampliaciéon de
conocimientos, vemos cque esto ha

sido siempre asi y seguird siéndolo:
el hombre copia los disefios de la
Naturaleza.

La naturaleza nunca deja de sor-
prendernos, ya que siempre encon-
tramos en ellas soluciones, disefios
y creaciones que hasta hace poco
aviamos creido que era una inven-
cién nuestra.

Por: Juan Carlos Paucara

insectos, mamiferos, aves y entre otros
nos muestra que todo lo que el hom-
bre ha creado, se encuentra ya en la
naturaleza, y lo que hizo el hombre
es simplemente aprovechar esa idea
y reaprovecharla para su uso.

Uno de los inventos del que sin duda
el hombre se ha adueiado, es sin
duda el hecho de aduefiarse de cie-
lo, siendo los incestos y aves los prim-

La variedad que de seres desde los  eros en ser los duefios del mismo.

Las alas de la libélula

La caracteristica mds significativa
de la libélula estd en sus alas...

Las alas pueden operar hacia
adelante y atrds, hacia arriba
y abajo, lo que se ve facilitado
por una estructura compleja de
las articulaciones y lo apropiado
del esqueleto, constituido por una
sustancia resistente y flexible lla-
mada quitina que participa en los
movimientos de los musculos usa-
dos para volar. Tiene dos pares de
alas, uno anterior y otro posterior,

que operan asincréonicamente. Es
decir, mientras las dos alas fron-
tales ascienden, las posteriores
descienden. Son movidas por dos
grupos distintos de musculos, los
cuales estdn ligados a un sistema
de palancas. De ese modo, mien-
tras un grupo mueve hacia arriba
un par de alas por contraccién, el
otro moviliza por accién refleja
el segundo. Los helicépteros asci-
enden y descienden usando una
técnica similar. Este mecanismo
permite a la libélula revolotear,
ir hacia atrds o cambiar rdpida-
mente la direccién del vuelo.

La tela de araia

Muchos hemos visto una telarafia, pero
pocos la contemplamos como una obra
de arte, y menos vemos sus grandes
cualidades de esta que es sin duda la
mds fina de las sedas, la que ningun
hombre ha podido hacer.

Las cualidades de la seda que producen
las aranas no tiene igual pero lo que sor-
prende mas es la elasticidad que tiene y
como algo tan bellos es una arma letal
para otros insectos

Agdchate y
__condcelo

Anda a mamar
a Otro lado

Che..quieres
Conocer a
Y
madrcelo?

No lo se
Marcelo
No lo se .....
Por que nadie . =
me quiere
Conocer???




THE BEST
m‘b BY 3 Loy Spusk

Por: Wilbert Marquez
José Pinto

Ejemplos:

Veamos, a modo de introduccién,
un ejemplo sorprendente, en esta
publicidad de Gin donde vemos
la presentaciéon de la botellq,
y a su lado un vaso lleno de
bebida con tres cubitos de hielo.
Resaltando con otro la silueta de
los cuerpos de hielo se puede leer
claramente la palabra “sexo”.

rea|< out the
Frosty bottle

PERCEPCION

SUBLIMINAL

“Es cierto y recurrente que estamos expuestos a los mensajes
subliminales contenidos en las publicidades”

Los criterios que utiliza

U na de las fuerzas mdas poderosas para
mover a las personas y a los grupos
a consumir es la bisqueda de satisfaccién
sexual. Los impulsos sexuales son fuerzas
primitivas, naturales y poderosas que si se
logran despertar llevan a las personas a
moverse hacia aquello que se asocia con
la gratificacién sexuval. La publicidad ha
estudiado la relacién que existe entre el
impulso sexual y el consumo, aplicando
estos conocimientos hacia el objetivo de
producir ventas.

El efecto de wun estimulo subliminal
sembrado hoy pudiera verse a los pocos
minutos, horas, semanas, meses o afios mds
tarde. Existe una variante conforme a la
persona que lo recibe y en base a ello
se establecen dos posiciones adicidnales:
primero, puede que nunca se manifiesten
y segundo pueden ser desactivados.

Para desactivar el efecto de los
mensajes subliminales se necesita una
red de criterios. Los criterios son leyes
que dirigen la vida, estas leyes estdn en
la conciencia de cada individuo y con
ellas se pueden “filtrar” los mensajes
subliminales y sus efectos.

Cémo operan los mensajes sub-
liminales.

Almuchds personas se les hace dificil aceptar
a posibilidad de ser manipuladas por el
subconsciente, precisamente porque el estimulo
no se ve. Lo que pasa es que si el estimulo se
ve, deja de ser subliminal.

Ahi ya estariamos hablando de esta otra
publicidad que apela al consciente por
medio del gusto sexual, los ejemplos sobran:
mujeres semi desnudas ofreciendo con
sensualidad una bebida alcohdlica, jévenes
que se besan con pasidn luego de haberse
lavado la boca con pasta dental Close
Up, mujeres que alcanzan experiencias
totalmente orgdsmicas mientras se lavan el
pelo con Herbal Essence shampoo, y otros.

Antecedentes.

Se puede afirmar que la definicién del
efecto subliminal es una inconsciente y
automatica ACEPTACION de una sugestion
y/o impresién desde hace tiempo.

En 1894, el médico W.R. Dunham publicé
su trabajo sobre la comunicacién sublimi-
nal titulado “The Science of Vital Force”
(La Ciencia de la FuerzaVital) demostran-
do la existencia de dicha comunicacién
subliminal

Se realizé un experimento en un cine de
New Jersey (USA) en los afios 50 aproxi-
madamente. Este experimento consistié en
insertar mensajes subliminales en la pelicu-
la “PICNIC". Cada 24-30 fotogramas
aparecian las palabras “Tome Coca-Cola”
y “Coma pop-corn” sobre el rostro de la
actriz Kim Novak. Con ello se consiguié au-
mentar las ventas en un 18% y las de pop-
corn en un 58% respectivamente.

Desde ciertos sectores de la sociedad, se
han escuchado declaraciones acerca de
mensajes subliminales en varias formas
de entretenimiento popular.

Walt Disney, una compaiia sumamente
importante a nivel mundial, se le ha
descubierto durante los Ultimos afios
mensajes subliminales que han sido
difundidas en sus peliculas que son
clasificadas aptas para nifios.

Otro ejemplo aparecié en la pelicula Los
Rescatadores, también de Walt Disney,
en la que en un fotograma aparecia una
mujer en topless.

Efectos de la salud.

Los sintomas
*Mareos
eUrticaria
*Espejismos, vision de mensajes sub-
liminales en lugares donde no hay
nada.
*Reuma
*Temblor de manos

Ejemplos en la publicidad.

El producto se ilustra tal y como esta en
cualquier local. Lo que su mente no capta,
porque asi se disefio, es el acto sexual que
estd a punto de comenzar entre varias de
las papas fritas.

Veamos primero la publicidad que mues-
tra el envase completo:

Y ahora, ampliamos la imagen. Sin co-
mentarios...

g{!‘_"ﬂ. HEL L




OPTIMIZACION DE LA IMAGEN
Cuandounaempresatieneyaposicionada
su imagen grdfica, requiere de
seguimiento en ampliaciones especiales,
que no forman parte de una campafia
publicitaria, sino son requerimientos
totalmente independientes.

DESARROLLO DE LA IMAGEN
CORPORATIVA

Se basa enla creacion de un logo simbolo
que representa a la empresa como
fabricante de un producto o prestadora
de un servicio determinado, se debe
trabajar directamente sobre la razén
social de la empresa, a diferencia de

Esta es la publicidad

Para llegar a la gente:

EL DISENO GRAFICO COMO

la creaciéon de una marca que trabaja
sobre una imagen del producto o servicio
con objetivos publicitarios, el objetivo es
tener un formato unificado en: tarjetas
de presentacion, hojas membretadas,
sobres, folders, caratulas de fax,
facturas, notas de crédito, uniformes,
vehiculos y otros.

EMPAQUES Y ETIQUETAS

La presentacion del producto es parte
importante parar poder posicionarse en
forma efectiva en la mente del piblico,
un empaque carente de informacién o
una etiqueta de mal gusto, pueden hacer
la diferencia entre su permanencia en el

HERRAMIENTA

Por: Nelly Zenteno

mercado ounfracaso rotundo, el producto
no fue desarrollado para perderse
en los estantes, debe apoyarse con el
disefio de una presentacion atractiva,
que identifique perfectamente de qué
se trata y sobre todo de incremente la
confianza de la gente en su marca y en
su calidad.

REALIZACION DE PERSONJE

Un personaije es la representacion de
los valores de la empresa y a la cali-
dad del servicio, exteriorizada por
medio de un objeto, ddndole una per-
sonalidad, nombre y posteriormente in-
troducido en contexto con el negocio.

Sociedades cambiantes
de un mundo consumista

Vemos a la publicidad como un medio de
informar al pulblico sobre un servicio o
producto, con el fin de mantener su consumo.
Recurriendo a investigaciones de mercado para
llegar al publico, ufilizando a los medios de

comunicacion para que emitan sus anuncios.

Definiendo al Disefio Grafico como un proceso de
programar, proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar los elementos visuales para comunicar
el mensaje a un grupo determinado.

Transmitiendo  informacién por medio de
composiciones grdficas en folletos, bipticos,
afiches, y otros, el disefio no significa crear un
dibujo, imagen, fotografia, sino es un mensaje
visual efectivo. Por lo que un mal disefio no
transmite el mensaje y puede generar confusién
y mal interpretacion.

El uso de mensajes subliminales, de la mujer
como objeto de venta, son estrategias para

10

Por: Pamela Condori

vender el producto, al igual que la publicidad
politica y el sexo. Son simples objetivos lé6gicos y
realistas, que parten de un estudio previo, razén
por la cual la publicidad ha ido evolucionando
teniendo mayor aceptacion del piblico.

Qué es

disefio de modas

El disefio de modas es el arte dedicado al
disefio de ropa y accesorios creados dentro
de las influencias culturales y sociales de
un periodo especifico. Representa el estilo
e idea de un profesional segin como
disefie. La moda representa aquellas
tendencias repetitivas, ya sea de ropaq,
accesorios, estilos de vida y maneras de
comportarse, que marcan o modifican la
conducta de una persona.

LA MODA

La moda para muchos puede ser un juego
de vida como para los disefiadores y los
modelos. Los estilos y tendencias deben
ir de acuerdo con la persona que ocupa
determinada prenda; las personas se tienen
que ubicar en su edad, trabajo y/o gusto
por la moda, para que alguien se pueda
ver moderno, se tiene que ver bien no sélo
es traer ropa de la tendencia que llegé al
mercado, si tiene que buscar que vaya con su

LA MODA PARA EL

cardcter, fisonomia, edad, pero sobre todo
se tiene que sentir bien consigo mismo@
para que en realidad comunique esa moda
que le atrae. Para ello es importante conocer
que existen diferentes tipos de cuerpo, y
cada uno necesita algo especifico para
resaltar sus mejores atributos y esconder sus
pequefios defectos.

EL DISENO DE MODAS ES UN
ARTE.

Es dedicado al disefio de y accesorios
creados dentro de las influencias y de un
periodo especifico. Representa el estilo e
idea del disefiador segin como disefie.

Disefiador de la figura humana para que
ese sea logrado lo més satisfactoriamente
posible. ya que la moda es un estilo de
vivir y al cual se puede mostrar nuevas
formas de ver nuevos estilos, nuevos
disefios, ya que hoy en dia la vestimenta
es muy importante para nuestra sociedad
contextual a la que vivimos.

El disefio de modas difiere del disefio
de vestuario debido a que su producto
principal tiende a quedar obsoleto
después de una o dos temporadas,
usualmente. Una temporada estd definida
como otofo-invierno o primavera-verano.

LOS DISENADORES DE MODAS.
Crean ropa y  accesorios, son
independientes laboralmente y disefian
para clientes individuales. Otros cubren
las necesidades de tiendas especializadas
o de alta costura. Estos disefiadores crean
prendas originales, asi mismo como los que
siguen tendencias pre establecidas. Sin
embargo, la mayoria de los disefiadores de
modas trabajan para fabricantes de ropa,
creando disefios para hombres, mujeres y
nifios en el mercado masificado.

Hoy el mercado nos ofrece una multiplicidad

GUSTO DE CADA PERSONA

Por: Sofia Chipana

de disefios y estilos, que permite que cada
persona pueda tener su propio look.
Gracias a la influencia de distintas culturas,
las telas y los estampados disponibles
son increibles y muchos de ellos, exéticos.
Ademds, muchas modas pasadas todavia
tienen gran influencia en la actualidad,
proporcionando mds posibilidades.

CONCLUSION

Que los disefios de ropa nos puede llevar
a realizar el suefio de cada persona al
gusto del cliente ya que esta puede dar a
elegir muchos estilos de modas asi poder
tener mds ventajas de elegir lo que uno va
a vestirse como a uno pueda quedarle no
sélo siempre puede ser la moda también
tendriamos que el color que uno va a usar,
segun la piel o el gusto simplemente tal
vez para combinar.




Fachada de la escuela Bauhaus
Disefio: Peter Keler, Muebles para el =
hogar/Mueble infantil

Produccién en serie:
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Wassily Kandinsky ”Armonia,
tranquilidad” (1926)
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Dejadnos crear un “nuevo gremio de
artesanos”, sin las distinciones de clase
que levanten una barrera de arrogancia

LA BAUH

avhaus quiere decir “casa de

construccién, crecimiento, edu-

cacién”. Se caracteriza por

defender el desarrollo de la
tecnologia y el progreso, recogiendo
la filosofia de unificar industria y co-
mercio con arte y artesania. En ella
ensefiaron los artistas y arquitectos
mdés relevantes de la vanguardia eu-
ropea procedentes de las més diver-
sas tendencias. Es la escuela de arte,
arquitectura y disefio mds importante
de la Europa del primer tercio del si-
glo XX. Busca hallar una estética fun-
cional reconsiderando la integracion
de la artes y revalorizando el tfrabajo
manual y artesanal.

La Bauhaus se establecié en Weimar-
Alemania en Abril de 1919, bajo la
direccién del arquitecto Walter Gro-
pius (1883-1969). Formada a partir
de la combinacién de las ya existentes
Academia de Bellas Artes de Wei-
mar y la Escuela de Artes y Oficios, se
fundé con el fin de instruir a los estu-
diantes en la teoria y la practica de
las artes de modo que pudiesen crear

productos que fueran tanto artisticos
como comerciales. Por una parte, la
Bauhaus fue creada para formar ar-
tistas, disefiadores y arquitectos mds
responsables socialmente; por otra,
no aspiraba a nada mds que a me-
jorar la vida cultural del pais y la so-
ciedad.

Itten, pintor y teédrico suizo ligado a la
abstraccion, desarrollé el curso pre-
liminar que era obligatorio para todos
los estudiantes, disefiado para liberar
a éstos de cualquier nocién cldsica
preconcebida sobre la ensefianza del
arte y para abrir el potencial creati-
vo: incluia el estudio de materiales y
herramientas, teoria del color, andlisis
de la pintura en la obra de antiguos
maestros asi como ejercicios de medit-
acién y respiracion. Los cursos tedricos
mds importantes eran los del color y
la forma, impartidos por Kandinsky y
Klee. Una vez completado con éxito el
curso preliminar los estudiantes pasa-
ban a los talleres donde les ensefiaban
arfistas y artesanos de experiencia.
En 1922 a pesar de recursos limitados

entre un artesano y una artista.

Por: Eva Subirats C.

existian talleres de ebanisteria, talla
de madera y piedra, pintura mural,
pintura de vidrio y encuadernacién,
trabajo en metal, cerdmica, tejido, ti-
pografia y teatro.

Sin embargo cuando empezaba a
destacar, el clima politico afecté a la
escuela que mantenia un pensamiento
socialista, lo que hizo que Weimar
retirara la subvenciéon econdémica en
1925. Se mudaron a ofra ciudad
Dessau donde recibieron recursos su-
ficientes para seguir funcionando,
antiguos alumnos se convirtieron en
maestros: la estética que manejaban
se caracterizaba por la simplicidad, el
refinamiento de la linea y la formaq,
la abstracciéon geométrica, los colores
primarios y la utilizacién de nuevos
materiales y tecnologias.

En resumen, el lenguaje de la visién, el
Arte y el Disefio operan en un campo
mds amplio que los valores sociales y
lingiisticos, es un ente universal que
puede mover masas en cualquier
parte del mundo.

Nuestra inquietud
comienza, por el gusto de
lo estético y lo artistico
ambos se fusionan en el
Disefio Grdfico, es por
eso que elegimos este
tema para explicar su
concepto y desglosar sus
elementos de una forma
breve y precisa.

| Disefio Grdfico es la disci-

plina u oficio dirigido a idear y

proyectar mensajes visuales, con-
templando diversas necesidades que
varian segun el caso: estilisticas, infor-
mativas, identificatorias, vocativas, de
persuasién, de cédigo, tecnoldgicas,
de produccién, de innovacién y otros.

Disefio y la funcién que ejerce.

La funcién principal del disefio gréa-
fico serd entonces transmitir una in-
formacién determinada por medio de
composiciones grdaficas, que se hacen

llegar al publico destinatario a través
de diferentes soportes, como folletos,
carteles, tripticos, etc.

Formas, colores y textos en un
grafismo.

Un disefiador grdfico no es un
creador de formas, sino un creador
de comunicaciones, un profesional
que mediante un método especifico
(disefio) construye mensajes
(comunicacién) con medios visuales
(grafismos). No es el creador del
mensaje, es su intérprete.

DISENO GRAFICO Y LA
IMAGEN FOTOGRAFICA....

“Cuan Util es como fuente de proyecto para el disenador el

as tecnologias vy
métodos  utilizados
antiguamente para Los
transmitir la comunicaciéon
visual se han ido modi-

ficando sucesivamente. expresivas

conceptos asociados a
los mensajes graficos.

medios
proporcionan para
posibilidades
infinitas

poder guardar una imagen en una cdmara’.

factores sociales, culturales,
perceptivos, estéticos,
tecnolégicos y ambientales
obtener  formas
visuales  auténticamente
y  comunicantes.

digitales

Esta actividad, que hoy
conocemos como disefio
grdfico, abarca muchos
aspectos.

El vertiginoso desarrollo
de los medios
electrénicos  demanda
de los profesionales de
disefio una preparacién
actualizada y evolutiva
que los mantenga a la
vanguardia en las nuevas
formas de difusién y
promocién de ideas y

demandan formas de
comunicacion acordes a
su naturaleza.

DIGITAL.
El disefio gréfico es
la proyeccion de

la imaginacion  y la
creatividad. Disefio Grafico
Digital es la disciplina
que posibilita comunicar
visualmente, informaciones,
hechos, ideas y valores
tiles al hombre mediante
una actividad en la cuadl
se procesan Yy sintetizan:

La funcién del profesional
del  Disefio  Grdfico
Digital es crear y emitir
efectivamente ideas vy
conceptos, por medio
del adecuado manejo
de formas y materiales.
Este modo especifico de
pensamiento requiere
de una representacion
material a través de
dibujos,maquetas,material
didéctico y grdafico y de
una concepcién intuitiva.

Por: NOEMI FERNANDEZ OCANA

El principal componente de toda
composicién grdafica es pues el mensaje
a interpretar.

Conclusiones.

Concluimos que el disefio forma parte
de cada ser humano, tanto en lo cotidi-
ano y social. A comparacién de afos
anteriores el disefio crecié gracias a la
tecnologia comunicacional.

El disefio grdfico es un tema demasiado
amplio y lo que aqui presentamos son
s6lo unos pardmetros.
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Un paso podria cambia

Como disefiar un mundo:

La carrera de Disefio de la U.M.S.A.
se preocupa por las necesidades
biolégicas con efectos psicolégicos
y materiales, forma, color, volu-
men, espacio..., todo esto para la
solucién de cada demanda.

En su rol social siempre estd pen-
diente de la economia de la socie-
dad y se preocupa por mejorar la
calidad de vida de la poblacién,

r tu vida

MENTE DISENA
PARA

Una solucién, un mundo que salvar, el disefio es mds que una simple pa-
labra, podriamos salvar el mundo, solucionando deficiencias del planeta
usando productos ecolégicos, el mercado del disefio es muy amplio.

con ello ayuda a crear mercados,
a informar eficazmente de insti-
tuciones existentes detrds de las
marcas

Se suele confundir con continvidad
a los disefiadores y a los artis-
tas, aunque Unicamente tienen en
comun la creatividad. El disefiador
programa el disefio en funcién de
un encargo, ¥ ha de pensar tanto
en el cliente como en el usuario fi-
nal, justificando sus propuestas.

@ =

¢; Arte o delincuencia?

El origen de la pal .
significa escribir. Posteriorm

italiano que en plural, gra
rascando o rayando un muro.

¢Cémo empezo el graffiti?

Primero necesitamos aterrizar en 1888. El
famoso Jack el destripador, tras asesinar
a una de sus victimas escribié con scngte
“los judios no son los hombres que seran
culpados de nada”. En la segunda guerra
mundial, vieron una inscripcién que deCI’d:
“Kilroy estuvo aqui”. dijeron que se d.ebm
a que una unidad local avisaba, mediante
esta inscripcién, el avance de susﬂtro’pas
enemigas. En Nueva York, por los cm?s 60’,
un repartidor comenzé a firmar ‘Taki 183"
Esta accion fue imitada y dio el nombre

actual a los Tags.

Pensamiento de un graffitero

CHAVO

“Naci en La Paz, Bolivia. Empece hacer

=l GRAFF

i’ iva del
abra ‘graffiti’ deriva
ente este término fue adoptado por el

ffito, significa marca o inscripcio

griego graphein que

n hecha

graffiti a los 15 afios. Pinto por atrqc'cién,
que se transformé en placer. Para mi, ser
graffitero es enfocarse en un modo de
visién distinta al salir a la calle. Ver .un
muro como un lienzo que tiene que ser pin-
tado, te cambia la forma de ver las cosas.
Al pintar busco principalmente placer y
ese placer se alimenta de Rrogrsso que
también lo busco, siempre mejorar .

A nuestro entender, el graffiti es una ex-
presién artistica cuando se lo e|qb<?rq con
un grado de dificultad que impresmnq.al
verlo, pero cuando es hecho en e‘sp'o.aos
puUblicos como monumentos, cqsc? histéricas
o plazas, pensamos que es un simple acto
de delincuencia exento de ser arte.

Texto y fotografia: Daniela Aguilar Lujan, Raquel

Bernal Davalos y Gabriela Zapata Ramos

~y
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Por: CELIA CHOQUE MAMANI
RODRIGO LAZCANO

Graffiti hecho por
Chavo, ubicado en
la populosa zona
de Sopocachi.

Photoshop: importante herramienta del diseno.

LOS MILAGR
PHOTC?SI—?O

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comien-
zos, en el estdndar de facto en retoque fotogrdfico y
pintura a base de imdgenes de mapa de bits.

¢Qué es el Photoshop?

Adobe Photoshop (Taller de Fotos) es
una aplicacién informdtica en forma
de taller de pintura y fotografia que
trabaja sobre un “lienzo” y qué estd
destinado para la edicién. Siendo
este un producto elaborado por la
compaiiia de software Adobe Systems,
inicialmente para computadores Apple,
pero posteriormente también para
plataformas PC con sistema operativo
Windows.

Photoshop ha dejado de ser una
herramienta Unicamente usada por
disefiadores, ahora es una herramienta
muy usada también por fotégrafos
profesionales, no teniendo que pasar
ya por un laboratorio més que para la
impresién del material.

éPara qué gastarnos el dinero en cre-

mas, maquillajes, anti ojeras y opera-
ciones si existe un programa llamado
Photoshop?

Pues eso es lo que deben pensar
muchas personas, que salen horribles
en las fotos pero, cortamos un poco
por aqui y ponemos un poco de luz por
allé y... ilisto! La foto perfecta en sélo
5 minutos.

Photoshop: una forma de perder peso
sin pasar por el quiréfano.

Si antes las personas debian someterse a
estrictas dietas, ahora todo ha acabado.
Cualquiera puede convertirse en modelo
de fotografia con el Photoshop.

Para concluir, Photoshop es un programa
totalmente innovador y una herramienta
muy importante de disefio, donde
el limite es la propia imaginaciéon y
creatividad.

S DEL
P

Por: EVELYN MORALES ALARCON
OMAR CARVAJAL VELASCO
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os escultores egipcios, griegos,

chinos, géticos, renacentistas, etc.,

todos, todos ellos estdn como
entroncados en los mismos principios
formales, como a una fatal morfologia
escultural, a pesar del tiempo y la
distancia; identidad bien presente y
visible en las mejores obras de cada
época, independientemente de su
fuerza expresiva, espiritual, filoséfica,
metafisica, mistica o ideolégica. Cada
artifice aporta su propia significacién
humana.

El Iéxico del escultor se forma, se nutre,
Unicamente de imdgenes pldasticas que
representan seres y cosas, no solo de
representaciones tridimensionales sino
también bidimensionales “simbolos” de
convencidén, y que ademds, sugieren
estados personales animicos o ideas
filoséficas; simbolos que también pueden
ser inventados o fabricados segun
conveniencia, a costa de la realidad
destilada, selectivamente condicionada,
para luego transformarlas  en un
despliegue arménico , en imdgenes de
este especifico y raro lenguaje, y asi
poder realizarlas obras escultéricas.

TECNICAS DE LA ESCULTURA

La escultura ha sido ylo serd por
siempre la primera manifestacion
de artesania del hombre desde el
primitivo, que luego de adaptar a sus
necesidades los utensilios y herramientas
de uso cotidiano, fabricados con los
elementos a su alcance inmediato:
madera, hueso, arcilla, piedra, metales,

LA TRIDIMENSIONALIDAD
EN EL CAMPO DEL ARTE

etc., sintié el placer de adornar y
embellecer sus formas con dibujos
o grabados representando a los
seres queridos o temidos, animales y
simbolos miticos.

La escultura ha llegado hoy a
perfeccionar sus medios de expresion,
y, cuenta con multiples y eficientes
técnicas minuciosas y perfectas, como
las de todas sus hermanas: la Pintura,
la Arquitectura, la Literatura, la
MUsica, etc.

Las “obras escultéricas se realizan
de dos formas diferentes Talladas o
Modeladas.

La escultura de bulto completo es la
que represen la total y realmente
la forma de las figuras. Ej. : El
monumento del soldado desconocido
del Obelisco de la ciudad de La Paz
realizado por los hermanos lujan .
El bajo relieve es la escultura hecha
sobre un plano o muro. Se llama asi
desde el muy bajo, como el de las
medallas o monedas, hasta el que
llega a representar las figuras casi
destacadas del fondo. Ej: como el
bajo relieve de la Plaza Eguino .

El alto relieve se caracteriza por
presentar todas o «algunas de
las figuras del primer plano, casi
destacadas completamente del fondo
y hasta con su relieve completo.

El relieve entrante es de muy poca
altura y estd trabajado hacia adentro

Por: Ramiro Acarapi Quispe
Patricia Quispe Tallacagua

del plano liso, el que permanece sin
trabajar; las figuras se contornean
con una especie de bisel que llega
al plano liso. Ej.: Los relieves que se
encuentran en la casa de la cultura
enuna de las fachadas laterales.

El relieve inverso o céncavo se realiza
desde antiguo para Troqueles o Cufios
cincelados en metales duros con los
que se estampan monedas, medallas,
etc. También se emplea para labrar
piedras preciosas, alhajas, sellos o
membretes.

La cabeza es la escultura de la efigie
humana con algo del cuello; colocada
sobre una pequefia base o dado.

El busto comprende la cabeza humana con
parte del pecho o torso; en algunos casos
sin los hombros o brazos, colocado sobre
una base o pedestal. La figura suelta es la
escultura realizada con el, bulto completo
de la figura humana, ya sea erecta o
sedente, exenta o agrupada.

El torso es un fragmento de la figura
humana, puedo omitirse hasta la
cabeza, parte o totalidad de los
brazos o de las piernas.

El grupo escultérico es un conjunto

de figuras humanas completas;
puede incluir también animales. Se
llama monumento a una composicién
escultérica arquitectdnica, con cardcter
de homenaije patridtico, histérico o bien

simplemente alegérico o simbdlico.

EDICION DE IMAGEN

¢Qué es la edicion de imagen?

La edicion digital de imdgenes se
ocupa de la edicion apoyada en
computadores de imdgenes digitales,
comUnmente un grdfico rasterizado, en
la mayoria de los casos fotos o docu-
mentos escaneados. Estas imdgenes
son modificadas para optimizarlas,
manipularlas, retocarlas, etc con el
fin de alcanzar la meta deseada.
Para esto se utilizan varias herramien-
tas que contiene el programa, de las

cuales voy a describir las mds esen-
ciales:

Oscurecer y aclarar:

Con esta herramienta es posible imitar
los logros de una virtual prolongacion
o del tiempo de exposiciéon de la ima-
gen digital.

Fotomontaje:

Se afiaden varias imdgenes en una
sola composicién como un collage.
Convertir:

Se convierte la imagen de un formato
a otro.

El disefio grafico el todo y sus partes.

Todo aguello que
el diseno incluye.

odemos definir el disefio

grafico como el proceso

de programar, proyectar,
coordinar, seleccionar y organizar
una serie de elementos pard
producir objetos visuales destinados
a comunicar mensajes especificos a
grupos determinados.

Esta informacion se debe representar
por medio de diferentes elementos
grdficos, los més comunes son:

Elementos gréficos simples: puntos
y lineas de todo tipo (libres, rectas,

quebradas curvas, etc.)

Elementos
contorno o sin él: poligonos, circulos,
elipses, ovalos, etc.

Tipos: letras de diferentes formas y
estructura, utilizadas para presen-
tar mensajes textuales.

Graficos varios: logotipos, iconos,
etc.

llustraciones.

Fotografias.

geométricos,  con

Texto:

Permite colocar texto sobre Ia
imagen.
Invertir:
Se invierte el color de los pixeles por su
opuesto en el sistema RGB sustrayendo
el valor méximo de cada color.
Colorear:

Esta herramienta permite dar a toda la
imagen un color en diferentes tonos.

El disefio grafico busca transmitir las ideas
esenciales del mensaje de forma clara

y directa, usando para ello diferentes
elementos grdficos que den forma al
mensaje y lo hagan fécilmente entendible
por los destinatarios del mismo.
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