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La diagramacidn; organizando los elementos
La percepcién visual

La representacidn; sorprender al espectador

LOS RECURSOS GRAFICOS: COMPONENTES E
INSTRUMENTOS

Las herramientas y los materiales

Los papeles; tipos y formatos

Instrumentos para dibujar: [apices y carboncillos
Pasteles y ceras

Instrumentos para dibujar con tinta

Otras formas de aplicar color

Los medios humedos

Materiales técnicos y de iluminacion

Aparatos auxiliares y de informatica



FORMAS DE TRABAJO Y TECNICAS

Los procesos creativos

La representacion; cémo interpretar un concepto
Proporciones en disefio grafico

Esbozo, apunte, esquema, croquis y boceto
Técnicas graficas y soportes

La linea y el tono

La representacion de los volUmenes y las superficies
El codigo cromatico

Las sombras y los volUmenes

Técnicas de representacion clasicas

Técnicas digitales y mantenimiento de los trabajos
El dibujo técnico

Conceptos basicos de dibujo técnico

EL DIBUJO EN LA PRACTICA: EL PROCESO CREATIVO
De lo analdgico a lo digital

La digitalizacién del dibujo

El diseno de las letras

El disefio de una fuente tipografica

Disefio y aplicacién del /ettering

La letra dibujada

El lenguaje visual del cartel

Cartel con técnicas mixtas

La fotografia en el cartel

Guache y cartel contemporaneo

La identidad visual

Diseno de un logo mediante la proporcidon aurea



Desarrollo de la imagen de un hotel

Rediseno de la identidad corporativa de un restaurante
llustracion y técnicas de representacion

Dibujos realistas con tinta y aguada

llustracién con técnicas basadas en el graffiti
Creacidn de la portada de un CD

El dibujo y las herramientas digitales

El dibujo con objetos

Packaging: proteger y comunicar

Diseno de la etiqueta para una botella de champagne
El packaging y la imagen de marca

La reinterpretacion de la tradicién

El diseno editorial

Rediseno de un diario

La edicién de una revista

La maquetacion de un libro

El diseno multimedia y la interactividad

Lo lddico en la narracién interactiva

El dibujo en una pagina web institucional

La aplicacion grafica en ambientes

La comunicacion visual en el wayfinding de un hospital

Glosario

Bibliografia y agradecimientos



| dibujo en el ejercicio del disefo grafico es esencial, tanto
si se aplica como una forma de representacién como para
organizar, sintetizar y esquematizar contenidos. Mediante
un rapido esbozo se puede plasmar una idea de la mente al
papel.
Este libro es un excelente recurso para aprender los
principios del dibujo en esta profesidn. La observacién de la
realidad, la experimentacion de las distintas técnicas y el
estimular la creatividad son la clave para educar la manoy
la vista. Asimismo, el saber dibujar se basa en la practica,
en seguir una sdélida metodologia y en conocer las nociones
técnicas: encajar la composicidn, sacar proporciones,
representar la profundidad, entender los volUmenes, dar
movimiento y ritmo, representar materiales, aplicar el
color... Pero un buen trabajo es también el resultado de
mucha practica, habilidad y sensibilidad. El uso eficiente de
los recursos tradicionales junto con las posibilidades que
ofrecen las nuevas tecnologias multiplica y enriquece los
registros del lenguaje grafico. El secreto de un buen disefio
es saber elegir en cada caso la metodologia y la técnica
mas adecuadas a una buena idea. Esta obra hace un repaso
de distintas técnicas de trabajo mediante proyectos de
profesionales de gran prestigio y trabajos que ilustran la
mirada fresca de jovenes disefladores. Se muestran
ejemplos y estudios de caso de mas de quince paises,
abarcando estilos, formas de trabajo y proyectos de lo mas
diverso.



Es una herramienta util para el estudiante y para el
profesional del disefio. Por razones didacticas, hemos
mantenido, en la seccidn del dibujo aplicado a la practica, el
mismo tono empleado por los disefiadores invitados. La
forma en que explican su trabajo, junto con las imagenes
del paso a paso, permite intuir el proceso creativo y la
|6gica de cada uno de ellos.

En nuestra practica docente hemos descubierto que una de
las razones por las que no se dibuja es el miedo a enfrentar
el “espacio en blanco”, y sabemos que la mejor forma de
superarlo es dibujando. Para conseguir calidad en el dibujo
se necesita saber “como hacer”, y en este punto es un
placer para nosotros compartir nuestra experiencia y
nuestros conocimientos, pero para progresar hacen falta,
ademas, ganas de aprender, paciencia, voluntad y
comprometerse a llevar a cabo el ejercicio cotidiano de la
practica.

Cuando Germdan Montalvo piensa la forma ya estd tomando en cuenta la
posibilidad de reproducirla en diferentes técnicas y soportes, por ejemplo en
este disefo sobre tejido.

Licenciado en Disefio Grafico (EDINBA, México) con Maestria en Artes Digitales
(IUA/UPF, Barcelona). Ha trabajado desde 1987 para diferentes compafias e
instituciones internacionales, realizando tareas de: identidad corporativa,
ilustracion, carteles, espacios expositivos, disefio editorial, packaging, diserio
videogréfico, disefio multimedia y arte electronico. Su trabajo en disefio y arte



newmedia ha sido premiado, publicado y exhibido en México, gran parte de
América, Europa y Asia, siendo parte del acervo de museos e instituciones.
Cuenta con una amplia experiencia académica y docente, pues colabora con
universidades de tres continentes.

Es jurado y conferencista en bienales y eventos
internacionales, y realiza proyectos de comunicacion visual
e interactiva desde su estudio: inlightdesign.
www.inlightdesign.es

Licenciada en Historia del Arte por la Universitat Autonoma
de Barcelona, durante dichos estudios cursoé un ano en la
Universidad de Bologna. Graduada en Diserio por el IED de
Milan, con un ano de intercambio en la Universidad
Politécnica de Lahti (Finlandia). Su trabajo en Mater, centro
de materiales del FAD, la capacito para enserfiar innovacion
y materiales en masters de Diseno y Arquitectura Avanzada.
A lo largo de su trayectoria laboral, ha trabajado como
disefiadora en: estudios de ingenieria e iluminacion,
empresas privadas del sector del interiorismo y como
consultora en colorimetria y materiales.

En la actualidad, trabaja en su propio estudio,
inlightdesign.

Disefio de German Montalvo. Este disefio de un gato funciona como un icono,
tanto para un cartel como para una pieza de ceramica.


http://www.inlightdesign.es/
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es comunlicCar. Cuanto mas se conoce el encargo y mas
se profundiza en su investigacidén mejores referentes se
tienen para ofrecer una buena propuesta. Conocer el
publico objetivo es la clave para crear una conexién eficaz.
Los disefiadores graficos usan la metafora para vincular a
un concepto: texto, color, tipografia e imagen. Una metafora
visual sugiere similitudes entre un elemento o imagen real y
una imagen comparable, y se pueden relacionar ambas
mediante un método de disefo, o bien ser el resultado de
un trabajo intuitivo. El objetivo es aclarar, reforzar o
descubrir nuevas vertientes en un mensaje. Esto también se
logra mezclando elementos aparentemente opuestos e
inverosimiles, planteando sintesis visuales y combinando
recursos y técnicas. El disefio grafico es visual, usa
imagenes para mostrar, iluminar, indicar, comparar e
incluso persuadir. Una buena metafora debe ser eficaz a
nivel sintactico, semantico y pragmatico, y necesita una
buena solucién conceptual y formal.

DIVIDIR
EL PROELEMA
EN PARTES
PEGUENAS

FORMULAR
PREGUNTA (ON
PRECISTION

Preparac ion

dewpsindo 3”{1«!3

PRODUC IR
INFORME DE
ANTECEDENTES

ENUNCTAR
EL PROBLEMA

SELECCTONAR
PARTLC LPANTES




Esquema de funcionamiento de un proceso de brainstorming para buscar ideas.

para estimular la
creatividad

| trabajo del diseflador empieza con una investigacién
previa cuyos resultados se pueden plasmar en un
moodboard. Se trata de un panel que recopila colores,
texturas, ambientes, estilos, formas y contenidos de
referencia que se vinculan al proyecto. Otra técnica para
encontrar nuevas ideas es el brainstorming, que funciona
por asociacion de ideas. Consiste en un trabajo en equipo
donde se aceptan las ideas de todos los miembros, luego se
analizan y se seleccionan las mejores.
También se puede trabajar con listas de palabras que
representen conceptos y valores para buscar analogias de
significado y forma.
Se vinculan y combinan estas palabras, se evalian y se
eligen los elementos que mas tarde se pueden usar para
formular el mensaje a nivel visual.

EL TRASPASO AL PAPEL

Mediante los esbozos, la mano y el lapiz disparan el proceso
creativo. La primera idea es la mas dificil, pero después una
lleva a la otra, y asi sucesivamente.

Otro método es cambiar el enfoque: pensar en lo opuesto
para asi evaluar desde otras perspectivas diferentes. La
retérica también ayuda: mientras unos argumentan a favor
de algo determinado, otros argumentan en contra, haciendo
asi un mejor analisis. Hay dos caminos hacia la innovacién.
El primero es dar una solucién a una necesidad, el segundo
es inventar nuevas técnicas y nuevos esquemas de



actuacioén y, posteriormente, buscarles aplicaciones
practicas. Si no se tienen recursos, jse inventan!

En su proceso de trabajo, Isidro Ferrer utiliza los recursos del moodboard.

DE LOS TRAZOS A LOS CODIGOS GRAFICOS

Del trabajo previo realizado se derivan los cédigos graficos,
gue se visualizan mediante dibujo y técnicas de
representacién. A diferencia del sistema alfabético, donde
los signos y las normas estan perfectamente definidos, las
imagenes pueden dar lugar a diferentes interpretaciones.
Lo que hace especialmente complejo a un codigo grafico es
la cantidad de variables que hay que considerar y el modo



en que la lectura de las mismas esta estrechamente
vinculada a la experiencia de cada individuo. El proceso de
formar imagenes también se soporta en el cédigo
cromatico, que es independiente porque un texto o una
imagen pueden funcionar sin adicién de color.

La creacidn de la metafora visual, asi como el uso de un
determinado cdédigo gréafico en algunos disefios, debe ser
entendida en relacion con las limitaciones técnicas,
tecnoldgicas, y de produccion del mismo.

En los proyectos tridimensionales entran en juego la luz y
los encuadres, que permiten ofrecer variables de
significado. En la grafica en movimiento se hallan
implicados, ademas, el discurso narrativo, el tiempo y el
espacio.



BESOS ROBADOS

FILN FRANCES BN COUDSES HAFCOIDN PRAANCOMS TRAFTALT GON: ASANMEANE LEAUD

Cartel de cine realizado por René Azcuy, en alto contraste y dos tintas directas,
resuelto con pocos recursos, pero con una metafora muy eficaz.



Las imagenes son polisémicas, pueden tener multiples significados.

especialidades y
desarrollo

€l diseno grafico abarca diferentes areas de trabajo que
requieren conocimientos muy diversos. En funcién del



proyecto de disefo, existen distintas especialidades: diseno
de identidad corporativa, cartelismo, lettering y tipografia,
branding y packaging, ilustracién, disefio editorial, disefo
de diarios, grafica de ambientes y espacios expositivos,
puntos de venta, publicidad, sefalética, infografia, motion
graphics, grafica televisiva y multimedia.

EL BRIEFING

Cada proyecto es unico, sigue su propia metodologia de
trabajo y precisa de un brief especifico para su desarrollo e
implementacion.

El briefing incluye toda la informacién necesaria para
concebir, disefar y llevar a cabo un encargo. Los datos
deben ser fiables y estar expresados de manera sencilla y
clara. Este documento pone por escrito las necesidades y
las probleméaticas que hay que resolver, la informacion
sobre la empresa o el cliente, la visién general del proyecto,
el presupuesto y las fechas de entrega.

Es importante que un proyecto de disefo se cifla a esta
informacion, aunque también es posible hacer propuestas
atrevidas y aportar ideas nuevas que partan de otros puntos
de vista.
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Toda la cubierta del diario Publico el dia de la huelga general del 29 de
septiembre de 2010 en Espana fue dibujada. Puede compararse con la estética
habitual del diario.



El personaje infantil Teo se elabord inicialmente con papel modelado
tridimensional, mediante cortes y pliegues, materiales textiles y técnicas
mixtas: tintas con aerégrafo, acrilicos, lapices de colores; todo por secciones y
ensamblado mas tarde por el reverso con silicona.

Cubierta realizada con ilustracion digital dibujada con vectores e impresa en
cuatricromia, por Eric Olivares.
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Rediseno de la marca de champagne Pol Rogers, por Lewis Moberly.



Boceto inicial del lettering para un cartel. Primero fue dibujado a mano y

después ilustrado en un programa vectorial.

EMISOR

g

CANAL
MENSATE CANAL
\a CANAL

FEEDBACK

(Retroalimentacidn)

RECEPTOR

Esquema de comunicacion lineal.




es
comunicacion

e las metaforas desarrolladas y seleccionadas, fieles a las
necesidades expuestas en el brief, se desenvuelve la
propuesta del proyecto. El concepto de una propuesta se
vera representado a través de una imagen o un grupo de
imagenes. Estas siempre tienen una intencién y un receptor
a quien se desean comunicar. El propdsito es la
comunicacion objetiva; por esta razon, siempre que sea
posible, se valida el concepto de la propuesta con el publico
al que va dirigido.

Durante la realizacién de un proyecto, la percepcion que
otras personas tienen del mismo permite evaluar si lo que
se plantea es facil de entender y comunica lo que se
pretende de forma certera. Es como un “termdémetro” que
indica si se va o no por la senda correcta y en qué medida.
Algunos creativos van mas alla y se basan en la actitud y los
perfiles del publico objetivo para inspirarse.



Cartel que expone el mensaje “Agua para la humanidad”.
El tratamiento monocolor refuerza el dramatismo del mensaje.

Sobrevivir, de Carlos Vinicius Lopes. Carteles que ilustran las causas de la
emigracion.
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Life saver, cartel de Yossi Lemel. El color junto con el uso de una forma
geométrica pura resultan llamativos, mientras que el mensaje se explica en una
metafora simple y clara.

consumatum ¢st

FEDERASTIA NO




Cartel consumatum est sobre pederastia, de Eric Olivares. La cruz marca un foco
de atencidn, en tanto que el contexto o fondo junto con el texto completan el
mensaje.
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En el lenguaje visual del disenador francés Michal Batory se utiliza la fotografia
para crear una metafora entre un corazon y unos labios femeninos.

COMO CAPTAR LA ATENCION

La combinacién de imagenes y textos en colores, formas,
tamanos distintos, contrastados e interesantes atraen la
vista poderosamente, mas aun si se afade movimiento. El
contraste de una figura con un entorno es un recurso para
llamar la atencién. Mantenerla significa que el contenido es
relevante y crea una conexién entre el mensaje y el
receptor.

Si la imagen es fuerte y los receptores sienten que esta en
un contexto relevante, entonces seran atrapados por el
mensaje. Una buena idea debe capturar la atencién y
evocar emociones.

EL CONTEXTO



