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En el ambito del Diseﬁo Grafico, ia tecnoicgia digital es
parte fundamental de su quéhacer, ya que impulsa su
desarrollo y proporciona a su trabajo fa vanguardia
necesdria para ir de acuerdo al momento de a sociedad.

"

Recordando que el arma mdéds poderosa, no
hace precisamente al meor trador "
Lon Sparkman




El mundo en el gue vivimos y desde tiempo atras, el hombre se
dio cuenta que para sobrevivir, tenfa gue satisfacer sus
necesidades elementales como el comer, vestr, dormir y comunicarse.

En un pringpio su comunicaddn fue por medio de gestos y sonidos,
despues se cred el alfabeto y posteriormente se busco llegar a la
universalidad por medio de imagenes, sfimbolos y signos, de anif surge
lo gue ahora conocemos como diseno grafico.

Actuaimente el disefio grafico es una disciplina profesional que tiene
como fin resolver un problema de comunicacidén por medio de
imagenes.

Uno de los campos del Diseno Grafico con mucha relevandia es el
Envase y Embalaje, el cual se encargaré de cubnr gl deseo de compra
del consummidor ofreciendole una promesa que obtendra al adquirir el
producto.

Al involucrarse en un proyecto de disefio de un envase, es necesario
conocer el proceso, el cual implica una investigaaodn, bocetaje,
dummy, etc., para ilegar a resuftados optimos de comunicacion.
Dentro de dicho procese existe un punto medular que es el disefio
estructural del envase, que si ben es aerto que dicho trabajo no le
correspondia al disenador grafico, este tuvo gue nvolucrarse al no
sentirse satsfecho con el espadio que el envase tenia para sausfacer
las necesiciades de comunicacion visual del producto.

(E)




Introduccién

Actualmente para la realizacion det disefo estructural y grafico de un
envase contamos con una herramienta que nos da un sin fin de
posibilidades, las cuales nos permiten reatizar Con Mayor rapidez NUEStro
trabajc. Dentro del drea de as artes graficas se conocen dos plataformas
prindipales, la Macintosh vy g Computadora Personal (PC).

Esta tesis se elabord con el fin de darle una perspectiva al nuevo
estudiante de disefio de lo gue le offece esta hemramienta, en espedifico
en el disefio de envase, que programa e sirve para el disefio del plano
del envase, cual utitizar si requiere una ilustradon ¢ en cual retocar una
forografia.

E proyecto consta de vanos capftulos los cuales abarcaran desde 1a
historia del Disefio Grafico, como es que surge, cudl es su orgen, su
significado y sus areas de aplicadon, que es ef diseno de envase, cual
es el proceso para desarrollarlo, como asistir el disefio grafico de un
envase por medio de fa computadora y proponer una nueva
herramienta en el disefio de planos mecanicos Gue fadlite o agilize el
primer paso en ia realizacidn de disefic estructual de un envase,
especificarmente de -carton.



capi tul o

DISENO GRAFICO

Bl Diseno Gréfico en la actualidad lo podemaos ver en
Cualquier lugar, desde el formato de un Informe, hasta
€N una etiqueta o en un envase, comerdiales de television,
elc; pero es hasico conocer su orgen, evolucion,
significado v sus areas
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i.1.

Existen muchas definicones de Disefio Grafico, cada autor tiene su
postura y opinion de acuerdo a su experienda, por ejemplo:

Al Disefio Grafico se le define como "el conjunto de estrategias,
INSTrUMENtas, procedimientos, teCnicas, recursas y CONCERTos con ios gue
se establece una comunicacaon visual'', otra definicion dice que ef Disefio
Gréafico "es la profesion por ia cual una persona realiza todo tigo de
mensajes graficos gue fundonan como vinculc entre una organizadon
y el plblico objetivo™, también se habla de gue el diseho se dedica a
‘resolver problemas de comunicaddn refativos a productos, conceptos,
imagenes y organizaciones de una forma pregisa', otro autor nos dice
que la meta prnapal det disefio es "comunicar con dlaridad, instnto v
atractive estetico™, al revisar aigunas definiciones comparando vy
retomandao algunos puntos de cada una, llequé a una definicidon
personal:

"ET Diseno Grafico es una disciplina
profesional que se encarga de resolver
problemas de comunicacion visual,
ordenando el entorno y haciendo uso
de materiales y formas existentes para
crear mensajes visuales que actien
como vinculo de comunicacion



Diseno Grafico

...............

Los GESTOE primera

forma de corpunicaciin

1.2, HISTORIA

Fi Disefic Grafico de resolver problemas de comunicadion visual, por ende
su origen se remonta desde fa prehistoria y el deseo de comunicadon
primitiva.

Ethombre primitive se dio cuenta de que al vivir en comunidad necesitaba
transmitir sus ideas y sentimientos originando la comunicaadn, lo cual
hicieron a traveés de sonidos v gestos dando pie al habla, con el tempo
ef complemento de elio fue la esaitura formandc en conjunto una pare
fundamental de los crigenes def Disefio Grafico.

1 /

!

\ /

AU i
. !

Y, I
- ™ & Los SONIDOS steesores de los gestos
L

v complemenico de los mmismos

Cualguier medio de transmision de ideas como son ias marcas, 10s
simbolos, las iImagenes y las letras escritas o dibujadas sobre una superficie
0 sustrato se convirtieron en "un complemento Grafico de la palabra
habiada y el pensamiento no expresado'™.

£ 8 & 9 6 &4 R+t & Lo e mLE kDSOS LML NS EA D RES
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La comunicadion y el habla evoludonaron con el paso del tiempo, ia
transmision de ideas no solo se realizd con sonidos, también quedo un
legado en las paredes de las cavernas a e€sto se le conoce como
comunicacion visual su fin primerdial era la "sobrevivendia, y eran creadas
para fines practicos vy fitualistas'é dichas pinturas fueron evoludonando
Y a lc largo de la historia se les dio un nombre ya gue cada una tenia
caracterisucas disuntas, por mencionar algunas tenemos 1os
PICTOGRAMAS y los IDEOGRAMAS.

IDECGRAMA

Estos dos medios de comunicacion visual, evolucionaron haca ia
escriura, convirnendose en los simibeles del lenguaje hablado.



Diseno Grafico

Parte de ia evoludcn de fa comunicadon visual fue fa escritura gue surge
en Sumeria, se aree gue Ia escritura nace de la necesidad de administrar
la economia y llevar registros por esarito. Tras este tpo de esaitura sigue
la JERQGLIFICA, donde ios dibujos se convirtien rm foncgramas o simbolos
gréficos para los sonidos.

Otro indicio de evolucién de la esgiture v 1a comunicadon visual, fue al
momento de querer identificar los contenidos de los sacos y clias de
barro que contenfan alimentos, se les colocaban etiquetas de arcilia que
contenfan una pictografia alusiva a su contenido y la cantidad, se crearon
hierros para marcar ganado y los sefios dlindricos mesopetamicos, gue
servian para comprobar la autentididad en los docurnentos, evitar la
falsificacion y eran la marca de algln ProGucic O Servido.

E!l principio de la marca

o podemaos comparar

con es1cs sellos

Cada pafs 0 continente encontrd su
forma de comunicacon visual y
humana, perc sin duda el mas
importante fue la invencidon dei
zlifabeto, ya que los aentos de signos
% simbolos utiizados en la
escritura cuneiforme y jeroglifica,
fueron remplazados por veinte o
reinta signos elementales.




Al ver el resultado de la escritura se prosiguio a reforzarla con iméagenes
dandc como resultado manuscritos lustrados, los cuales se originaron
en el antguo Egipto, donde tenfan un "extraordinario sentido del disefio
y eran sensibles a las magnificas cualidades decorativas y de textura de
Sus jeroglificos”.

Al tener este sistema de esaitura, 10 que se buscd es evoludionar en
matéeria de superfidies de escritura, parte importante fuel el desarrollo del
parpiro, fa fabncadon de tintas con elernentos naturales, pegamento y
goma. Los Egipaos, ya buscaban darle un formato al disefo de sus
papiros llustradeos en ta parte superior e inferior tenfan bandas, se esaibia
en colurnnas verticales de derecha a 1izquierda separadas por rayas y las
imagenes se insertan entre el texto, tode el legado de la cultura egipdia,
constituye el iegado a ia comunicacion y fue el princpio de ia
comunicacion gréfica en Feridia vy el mundo greco-romana.




Disenoc Grdfico
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La invencitn del alfabeto representa un gran adelantc en ia

| comunicaadn humana y es una serie de simbolos visuales simpies gue

\ representan scnidos elementalss, su origen se remoenta al "alfabeto
fonético creado por los Fenicios™. Agul ya se escribia de izquierda a

derecha y era fad! de leer, dejando al alcance de mucha gente la

| instrucdon.

|

\

| £l alfabeto fenicio o retoman los griegos y constituye una herramienta
| ' de informacidn y comunicadion en el mundo antiguo.  Los griegos
} ' transforman los caraceres fenidios, donde ef tipo, ia reladén de la forma,
las proporacnes, afingadon, espadado, etc, de las ietras nos muestran
| los amientos del diseho tpografico.

| "A todas estas formas visuales antiguas se ies considera como

antecedentes histdricos de io que hoy es el Disefio grafico" figuras y

signos sausfaciendo una necesidad de informadion intencionada en

cualguier 2mbio.

Enlnporuslidedla Se recune a difundir mas fa informadoén v se

irprenta contingaal , crean técnicas de impresion, como la

ﬁ;ﬁ%ﬁf‘* iitografia v la xilografia las cuales eran

) ! procedimientos de impresién demasiado

tardados, por lo cual se busce reprodudy

textos por medio de caracteres moviles a este

Sisterna se le flamo IMPRENTA v se atfibuye

a Qutenberg ef cual retoma el prindpio de
una prensa para hacer vinos.

La imprenta basa su fundonamiento en ios tipos movibles, los cuales se
colocaban formando palabras, scbre elios se vadaba la tinta, se adheria
el papel y bajaba una placa gue gjerda presion fograndoc que esta s
imprimiera en €l papel.

e m e Rt e a e En s G e G0 ke s et s AL
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£n el siglo XiV y XV en el periodo del renadimiento cansados de ver los
libros iguales se busca darles una nueva imagen.

"Ef diserio de tipos, los bocetos de paginas, oramentas, las ilustradiones
y el diseNo total de libros fueron reconcebidos par los impresores v los
eruditos itallanos"’®.

En esa €poca era enminente la decoracion fioral, flores silvestres y
enredaderas, las cuales se aplicaron en todo el mobiliario, iInmuebies y
Mmanuscritos, tambtén se puso de moda e uso de onllas e iniciales
grabadas como elementos de!l disefio.

Toda obra maestra del Disefio Grafico logrd una elegandia y armonia en
tpografia e llustraciones, que ha sido pocas veces igualado. Un detalle
importante, eran las maydsculas con gran crnamentacion al prinapio
de cada hro.

Fue en esta epoca cuando se comenzaron a utlizar instrumentos de
preasion, Como el compas y reglas para constiuir geomeétncamente €l
alfabeto.

Anteriormente 1odo era abstracto, ahora buscaban darle un togue mas
real a las ilustraciones vy lo fograron por medic de achurados que son
trazos tenues de fineas que logran una convincente gama de iuces y
sombras.

Con respecto al alfabeto se crearon unas cajas tipograficas donde se
establecerian medidas graficas para el nuevo aifabeto  Ahora no sdlo se
empleaba tipografia € dustraciones ¢ imagenes con fines culturales,
ambien se introducian en ettguetas de ropa con fines de lucro.



Disenio Grafico

Hasta entonces [0do se elaboraba manuaimente ¢ Con maguinaria muy
sencitia, pero at llegar a revolucidn industiial se crearon muchas maguinas
tras la busqueda de fadiidad, cafidad y un répido manejo de informadon.
Estas aumentaban la producddn y reducfan Costos y trajec como
consecuendia tener mayor difusion de la imprenta, dando pie a nuevos
INVentos. '

fn cuanto & la tipografia se cearon muchos vy diferentes alfabetos, la
imprenta mejord siendo més rapida, con mayor caiidad y @ un menor
costo. Las iustradones de libros pasaron de ser xiografias o fotografias
tras el descubrimiento de Niepce, con o cual se pudo dar un aspedo
mas real a los mensajes visuales hadendo uso de la fotografia.

Se crearon nuevas herramientas una de ellas v sin duda alguna la de
mayor trascendenda es la COMPUTADCRA, la cual actuaimente es basica
en el guéhacer del disenador, ya gue brinda diferentes alternativas gue
facifitan el desarrollo gel disefio y permiten hacerio de una manera rapida
y con calidad en el proceso de producdon.

Lo mds importante y fundamental sin duda alguna es la creatividad del
disefiador, ya que con sus ideas vy las herramientas adecuadas, puede
llegar a 13 soludidn de un problema grafico de la mejor manera.
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APLICACION
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Al ser una disciplina profesional el Diserio Gréfico, tene una organizadon
y distintas dreas de aplicacion, cada una exige experiencia y
conodmiento para desarrollarla profesionalmente.

Las imagenes que genera el profesional de disefio son de caracter masivo
y se pueden dividir en varias areas de apiicacion:

~  AUDIOVISUAL Y MULTIMEDIA

~  DISENO EDITORIAL

~  FOTOGRAFIA

~  {LUSTRACION

~  SIMBOLOGIA Y DISENO EN
TRIDIMENSIONALES
*ENVASE Y EMBALAJE

SOPORTES

Ei grea Audiovisual y mulumedia, es aquelia donde se transmite ia
informadion de mensajes visuales acompafiados de sonido, a traves de
IMagenes en secuenda y con movimiento.

Tesis portada 3
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Diseno Grafico

Dentro del Disefio Editorial encontramos todo tipo de publicadiones e
informacidn gue implca "cualguier material bidimensional, tal como
volantes, folietos, pasters'’? y el fibro, en donde-se organiza la informadion
en cajas tipograficas, sobre una retfcula e interaciuan imagenesy palabras.

B Disefc nditorial es
una de Ias &rgas mds

deparndadas

La Fotografia es una parte medular en ia producdon de imagenes y
base de un legado histdrico en imagenes de nuestro pafs. La tarea
princpal del fotografo es la de particivar en la readién de fotografias de
calidad, apoyando &reas de! disefic como son: envase, diseno editorial,
ilustracion dentffica y educative, etc.

2% % oL e d 40 adES s eé oo bdEEELDRLEE TS
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La iiustraadn se encarga de producr imagenes asodadas de ideas, donde
interviene una vision personal y una técnica perfecta, que apoyen un
problema de comunicaddn.

El disefio de un envase se refiere a la imagen que da un producto a
rraveés de ély tienen como fin transmitlr de manera dara al consumidor
las propiedades y ventajas del mismo, motivandolo a fa compra
persuadiendo las decisiones del comprador en unos segundcs.




Disefio Grafico

Estas son las areas del Disefo Gréfico, sin embargo, todas eilas se
compiementan y una puede requerr de la-otra formando cadenas en
un solo problema de comunicadon grafica.

o
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Et Comumicador Grafico tiene muchos y diversos medios donds
desarrollarse laboralmente, cada uo de acuerdo a su especialidad e
interes. Algunos de elios son:

~  MEDIOS IMPRESOS que incluyen revistas, periddicos, imprentas.

~  MEDIQOS ELECTRONICOS DE COMUNICACION, gue son la
television, & dne, medios audivisuales, paginas de intermet.

A nivel de instituciones y empresas donde un comunicador grafico pueda
realizar su quénhacer profesional, podemos ubicar distintcs sectores:

~ INSTITUCIONES GUBERNAMENTALES Y PRIVADAS, las cuales
tendran un departamento de comunicacién social y/o de disefio y
difusion, no importando su &rea de enfoque, ya sea comerdial, cultural,
social, etc.

~ INSTITUCIONES PRIVADAS ESPECIALIZADAS, comprenden a todo
despacho de diseho, agenaa de publadad y/oburcs de servicio

~  FREELANCE, toda aguella persona gue por su cuenta realice
funciones de disefic para una empresa y/o particular sin gue dependa
directamente de ella Es importante mencionar gue puede ser una o
mas personas y de acuerdo al potencial de empleados se puede convertr
en un despacho de diseno posterormente



Diseno Grafico

Ei medio laboral actualmente 25 muy competitive, millones de egresacos
buscan cestacar en cuaiguier area ¢el diseho, st bien es Ceno que hay
medios laborales satisfactorios, también es derto que muchos egresados
les falta preparaddn y vision més real del medic laboral para poder ingresar,
desarrofiarse y destacar en €l
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ENVASE Y EMBALAJE

£l diseno de envase es sin duda uno de los trabajos mas
ficos, ya que es un "auténtico vendedor Silencioso”, trabaja
SOI0 en Ia estanteria y esta rodeado de competidores que
luchan por persuadir a los compradores. Su proceso de
diseno es largo y con muchos peldanos que escaiar,
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2.1. PRINCIPIOS BASICOS

Si bien es dierto que ef Comunicador Grafico no se dedica de fleno a
disenar la estructura de un envase, también Ic es que la estructura def
envase es parte de {a imagen global del producto y debemos tener e
conodmiento de realizacion y porgué no, aportar ideas y trabajar en
conjunto con el espediaiista en ello.

En ef disefio de un envase se deben tomar en cuenta tres aspectos
basicos seguin su funddn: Ia pracuca, estética y simbdiica.

FUNCION PRACTICA. Son los aspectcs principales de funcién del
envase como serfan el contener el producto, delimitarlo y separarla del
medio armbiente logrando la protecadn del mismo, permite su venta
de acuerdo a un volumen especifico, permite su conservacon y facilita
el transporte v exhibiadn.

FUNCION ESTETICA. Se refiere a [0 que se busca expresar y que
logre la percepcidn adecuada del consumidor y asf motivar a la compra.

FUNCION SIMBOLICA. Estén determinados por la necesidad de Ja
sodiedad y o gque representa € producto en la misma




Envase y Embalagje

2.2. DEFINICIONES

Es vital conocer los conceptos en cuanto a disefio de envases y saber
* utlizarios y diferendiarlos segdn sea €l caso.

*  ENVASE. Es el contenedor o redipiente que guarda, protege, consenva,
presenta y exhibe un producto de manera unitaria, puede ser de formas

- diversas y ser confeccionado por unc © mas materiales distintos
simultaneamente. Ayuda al manejc y comerdalizadion del producto.

- H término de envase se dasifica de ia siguiente forma:

ENVASE PRIMARIO. Es el contenedor gue se encuentra €n contacto
directe con el producto y lo contiene.

Una lata es um errvasa
primaric, vague eliz esta
en contacto directo conel
producto

24..o.a@.



ENVASE SECUNDARIO. “Es el contensdor unitario de unc 0 vanos
envases primanocs”?, tiene la fundién de protegerlos, identificarics,
cormunicar enforrmar sobre 10 que contiens, ambién sé le concce como
envase de presentacidn, de venta, de mercagotecnia, etc.

EMBALAJE. Es la caja, contenedor o cualquier material destinado a

proteger €l producto, facilitar su maneje,
almacenamiento, transporte, Carga y
descarga, hasta el punto de venta.
Deben cumplr con las caracterisucas de
estuba, protecadn e dentficacion,
destaca su tamano por lo gue hay que
ransportano con maguinana y equipo
especalizado
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Envase y Embalaje

ETIQUETA. Es el pedazo de madera, papel, metal, tela piastico o
impresion adhenda a un envase generaimente primario o émbalaje de
cuaiquier producto.

Hs eomnin ver etiquetas
enlos envasas devidiie v
pldstico
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Enelano 8000 a.c.**, el uso de vasias de arglla como recipiente hace
comenzar lanistona del envase, los artesanos y mercaderes impenmian
Sus marcas sobre os articulos que producian .'® Los chinos v su
invencion del papel en el 200 a.c.'®, los gregos y 10s romancs con
botelles de perfume, fa invenddn de la imprenta, el uso de sacos de
yute y el uso de maquinana en ia revoludon industrial que acelero ia
producdon de mercandias.

Desde entonces su uso ha ido en aumento, evolucionando y
diversificandose, a la vanguardia de 1as nuevas tecnologias en
materiales y computadion, buscando satsfacer las nuevas demandas
sociales.
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Envase y Embalaje

2.4. TIPOS DE ENVASE

. E envase se dasifica segln su estructura y caracteristicas del matenal
con el gue esta hecho.
« El disefiador grafico debe conocer las diferendias para poder desarrollar

un disefio integral v fundonal de acuerdo al producto y donde €sta
»  envasado.

. Se dasifica en tres:

. ENVASE FLEXIBLE. Es el envase gue cede 0 se acomeda fadimente al
dictamen de otro material ¢ producte, €l prindpal material de este tpo
de envases es el piastico “desde fa segunda mitad del siglo XX, y
predomina en el entorno, el plastico utlizado en el envase flexible es ¢
termopidstico que puede ser calentado, tormeaado, formado o maoiaeado
y tiende a ser reddado.
Algunos ejemplos son las bolsas de plastico y sus derivades, celofan,
polietdleno, ef papel, etc.

I
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Las bolsas de penaderiay T /J/v\/f“f'f,\
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lay de autoservicio son /} L ; \,\
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ENVASE PLEGADIZO. s aquel que se puede doblar, adn ya armadc, y
donde se acornoda el producto de acuerdo a su estructura. Fs el envase
mas antiguo, prindpaimente se efabora de cartdn, se ocupa para la
realizacion de diversos empagues secundarios y embalaje; en la
actualidad se puede combinar con otros materiales dando resultados
efecuvos en alimentes lfquidos y otros, por gjemplo el tetrapack, tetrabrick
y tetradasic.

ENVASE RIGIDO. Es el realizado con un matenal infiexibie Y que no se
puede cambar de forma, solo con procesos espedializados. Los mas
usacgos en la actuaiidad son el vidrio, el termosets, que es un plastico
que una vez tomneado no puede deformarse, etc.
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2.5. DISENO ESTRUCTURAL
'DE UN ENVASE

. ENn cuanto estructura de un envase mendonaremos puUNtos importantes

X de acuerdo al material a ocuparse, y como elegir el adecuado segdn las

= necesidades del producto. Comao ya mencione anteriormente, el

) comunicador grafice no disefia el envase directamente, ¢l disenador in-

« dustrial es ef profesional capaatado en este ambito, pero ambien es

cierto gue el diseénador y/c comunicador grafico se ha visto en la

. necesidad de participar en el disefio del mismo. Cabe menaonar que el

material gue Nos compete en este ambito es ef cantdn y papel, ya que

. Dorsus caracteristicas y fadl manejo, podemaos ser partidpes en el disenc
de! envase.

De acuerdo al producto se determinard €l tico ae carién, el calibre o
gramaje vy si va a ser compuesto, laminado, barnizado, eic; segan el
producio a contener.

Ya elegido el tipc de cartdn y ef grueso, se debe de tomar en cuenta €l
hilo; ya que es parte vital en lg hechura de los envases, ya que de &
depende su resistenda v adecuada estructura sin presentar deformadion.

Fl hifo se reconoce visualmente por la direcadn de fas fibras. Al doblarfo
si aguanta la curva casi totalmente sin quebrarse, guiere dedr gue en
esa direccion esta el hilo, en caso contrario este se quebraria rapidamente,
y al momento de cortario si se Corta recto, €sa es la direcdon def hilo.

-0 oF
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Se recomienda en Caso de ser cajas rectangulares o cuadradas que vayan
a contra hilo, es dedir, los dobleces del cuerpo deben correr en contra del
hito. ®

Una caja consta de ias siguientes partes:

Solapa

Cuerpo

Direccion del
hilo

[/
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2.5.1. MATERIALES

. Actuaimente en e mercado, existe una varedad muy extensa de
materiales para el disefc de envases, dependiendo del producto, ia
cantidad, fa presentacidon y € volumen. Por lo gue es importante
mendonar sus principales caracteristicas.

PAPEL. £s el material que con mas frecuendia se utiiza en el medio
. impreso del Disefic Grafico, por econdmico, pracico, versatil, reddable
y Diodegradable.

El papel es un conglomerado de fibras de celulosa vegetal gue provienen
de la madera, el algoddn, el iino, la cana de azdcar la paja, el bamby,
etc, estas son adheridas ente s, en una superfide plana y su fabricadion
puede ser por medio de un Proceso Mecanico, guimico y semiquimico.

Cuandc habiamos de papel se manejan aigunos términos gue en
ocasiones no los enemoes del todo darc. Ccmo son:

Peso o gramaje. La mayor parte del papel se compra y se vende de
acuerdo a su peso por unidad de area, por lo gue se conoce como
"neso base" al peso en gramos de un metro cuadrado de papel. Se
considera papel hasta los 120 grs. en bond y en couche hasta los 150

ars.

Calibre o espesor. s e grueso que tiene ef papel sin importar su Pese
y generalmente se expresa en milésimas de pulgada o puntos.

El papel que se utifiza para el envase, debe tener propiedades espedales

como son, la resistencia a la rotura por tension, atargamiento, al
reventamiento vy al plegado; resistencia al frote, deben tener un derto

32.0..@1—3
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grado de satin segun el método de impresion, debe mostrar derta
resistencia &l agua, y tener propiedades Gptcas en cuanto a opacdidad,
briio y Dlandura. Debe mostar impermeabihidad a las grasas, resistenaa
a la luz, fqudos y vapores.

Los tipos de papel mas utilizados en envase de acuerdo a sus
caracteristicas y oS proguctos son:

Papel Kraft. Por su resistencia se utliza
en Doisas, sacos, envelturas vy se puede
laminar con aluminio, pIastico y otros
rmatenales. Se utliza para alimento para
perro, para el cemento, shopping bag,
etc.

Pape!l pergamino vegetal. Es resistente
alahumedad, grasasy aceites, se usa para
envolver mantequilla, margarina, camnes,
quesos, etc.

Fapeles resistentes a la grasa y papel glassine. Papeles densos
GuUe no dan paso a ias grasas y aceltes, es transiudido, puede hacerse
Opaco, encerarse, aguearse y flaminarse.

SuUs principales uscs son en sobres, matenales de barrera y sellos de
garantia en tapas, tambign para envasar grasas v aceites, tinias para
impresion y Partes mecanicas.

Papeles tissue. Se puesden hacer de puipas blangueadas ¢ coloreadas,
se utiliza para protecadn de productos eléctnces, envases de vidno,
herramientas, utensthos, zapatos y bolsas de manc
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Papeles encerados. Para liquidos, reposteria y cereales secos y alimentos
congelados entre oUes.

CARTULINA. Cartén fino, delgado y muy terso, usado para tafetas,
diplomas vy cosas similares.

CARTON. Se compone de varias capas de papel, las cuales sobrepuestas
y combinadas le propordonan la rigidez. Generalmente se utiliza para
disefio de cajas plegadizas y el mas utiizado es el capie y el coudhe.

B método de impresion para los tres materiales anteriores suelen ser ios
mismos, 10s mas recomendables y utilizados son el offset para tirajes
grandes y la serigrafia para los cortos. Algunos otros son la flexografia y el
rotograbado para volimenes muy altos.

Cabe mencionar que en nuestro papel de comunicadores graficos €l
papel y cardn es gl material mas manipulable de acuerdo & nuestros
conocimientos, va que e vidrio, metal, pidstico, etc., requieren de un
estudio mas prafundo v conodimientos de diseho industrial para su
elaboracién, disefic y manipuladon.

Cartén corrugado. Como sabemos el cartén corrugado es por
excelencia fa materia prima para elaborar embalajes, por ende es
importante conocer sus caracteristicas. En cuanto a su estruciura cuenta
con dos efementcs, e finer y [a flauta, en base a ello tenemos que existen
corrugades a una cara, sencillo, doble, triple y distintos tpos segun su
grosor y el namero de flautas que tenga.

‘34105-59
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En este cascios dobleces en el cartdn corrugado serén en contra sentido
de la flauta, para dar mayor estabilidad y resistendia.
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PLASTICO. Como ya mendonamos, el disefto estructural de un envase,
compete mas a un disefador industrial que a un grafico, no por elio es
mMEeNes importante tener base de las prindpales caracteristicas gue tenen
[0s envases, en este Caso plastcos.

Al elegir un plastico para la elaboracdn de un envase se deben de tomar
en cuenta Ciertos puntos comae son:

Densidad, flexibiidad, resistendia, procesos de produccion del produde,
economia, higiene y sequndad princpalimente.

o o @ 35
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E! producto por
excelencia envasado
elvidrineselvino
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Bl piastico es un material moldeable mediante procesos termicos, a bajas
termperaturas y presiones.  Por sus propiedades se puede envasar en e,
soiidos, lfquides y gasecsos; se pueden realizar envases fiexibies, rigidos
y plegables segun el método de manufactura empleado.

Algunos gjemplos de envase de plastico son. boisas, cajas, Dlisters, tubos,
etiguetas. Su prindpal medio de impresion es fa flexografia, rotograbado
v offset.

VIDRIO. En cuanto a envase rigido se refiere, el vidnio es el matenal por
excelendia hasta que fue sustituido por el metal.  £Sta compuestc de
caliza, carbonato sédico y stlice o arena, se moldean a altas temperaturas.

las ventajas que nos da eiviario son; resistenda, s maleabie dando pie
a muchos disefis, es rediciable y reutilizable, conservan el procGucto
intacto, es fimpio, purc € higienico, pracico (se abre y demal.

Actualmente un envase de vidrio

denota categoria y dase, ya gue la
mayorfa de i0s envases ya vienen en
plastico, metal o cantdn, daro que de
acuerdo al producto.

Con el vidrio se iogra una imagen de
alta calidad con la gue se hace
publiddad con el mismo envase.

£l &
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METAL. Un envase de metal es un recipiente rigido para contener
productos sohdos y/o fiquide y se pueden cerrar herméticamente .
Pueden estar hechos de hgjalata electrolftica o de lamina cromada, o de
aluminio.

Su caracteristica principal es su resistendia y hermetismo, y ofrecen
conservacion y seguridad en cuanto afimentos se refieren.

Se impnme a gran velocidad con disefios litograficos o son facados y
preimpresos antes de darles forma.

Cuando se ehge un envase de metal es de acuerdo a su resistenaa,
estabilidad trmica, hermetismo, integndad guimica (en afimentos) vy
posibilidades de impresion.

Los envases de metal mas conodidos son: diindricos, rectangulares, tipo
sardina y Upo estuche. Son altamente resistentes soportando gran
presidn, pere No aguanta los IMpactos

En este punto como comunicadores graficcs nos compete disefiar una
etiqueta para &l envase, en general es de forma alindnca ya que tiene
un mayor radio y se aprovecha a su maximo la superfide. En ocasiones
contadas se recurre &l diseno para una impresion directa en el envase.
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2.6. OBJETIVOS DE COMUNICACION
DE LA EMPRESA Y/O PRODUCTO

» 2 - » 3

En base al esquema de comunicadon universal, en e cual interactéan
. bes elementcs, un comunicador grafico puede retomeario para saber el
objetive de su trabajc.

Diche esquema comunicadonal consta de:

. EMISOR - MENSAJE - RECEPTOR'?

Emisor

Es yna persona, grupo O institucidon gue envia un mensaje a un
receptorn. £s aguel gue tiene [a intencdn de comunicar y a partr def cual
se genera el esquema de comunicaden.

En ef casc det envase nes referfmos a fa compania O empresa gue guiere
lanzar al mercado un producto, dario a conocer y cubrir una necesidad
en &l mercadao.

Receptor

Al igual gue el emisor es una Persona, grupo o institudon que en este
caso sera el que reciba el mensaje. Dentro del disefio de envase, el
feceptor es aguel individuo o mercado gue tiene una necesidad que se
busca cubnr a traves del producto.

La intencidn del emiscr © empresa y elegir un pUblico meta o receptor es
tarea del drea de mercadotecnia, ya que esta a traves de Su Droceso,

19, JUAN MANUEL LOPEZ RODRIGUEZ. Semidtica de iz
coruncacon. Pag. 274
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que serfa fa nvestigaadn de mercado, el estudio y diseno de productos,
la fjacion de precios, la distnbucion, 1a publicidad, 1a promodion y e
control comerdal, determinana una serie de Objetivos y estratégias que
el disenador retoma para generar un mensaje a través del disefio del
envase.

Mensaje. es aguello que se guiere comunicar.

El disefiador grafico se dedica a darle un cedige o fenguaje visual a
€se mensaje, de Modo que transmita a idea, quede dara y genere
una respuesta adecuada a la intencon.

Por su parie el envase va a ser un vehiculo de comunicacion, ef
disenador grafico debe generar en su superfice Iz idea dara gue
motive al consumidor a adquirir el producto, para gue este satisfaga
su necesidad o la genere y postenormente la cubra, cabe mencaonar
que el giseno estructural del envase tarmbién actua como comunicador
y Motiva a la compra det producto.
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2.6.1. INVESTIGACION DE
MERCADOS

La mercadotecnia surge en los 2fios treinta como un area de |2
administracion.

Su objetivo es comprender y conocer al cliente para que un
producto O servicio cumpia con sus necesidades. A su vez
define sus necesidades y estructura fa manera de implantar Gicho
Droducto ¢ servido en el consumidor

El hombre tiene varios tipos de necesidades, unas de Tipe sodales gue
competen a las modas y relacidn con los demas individuos, las fisicas y
las biokogicas.

Todas estas necesidades se conocen como motvadones basicas y son:
a) La necesidad de alimento y bebida.

bj Ei deseo de salud.

¢) Elinstinto sexual.

di La necesidad de descanse.

e) La necesidad de importanda.

fi La necesidad de exdusividad.

gl La necesidad estétca.

h) La necesidad de placer

i) La necesidad de amor fratemai.

Para el disefador de envase y embalagje es de suma importanda tener
primero que nada dicha investigacion, ya que de acuerdo a sus
resultades se procede ai desarrouo del disefio; la investigadén se dividira
en dos partes:

................................

20 PHILUP KOTIER. Mexasctecnia Pég 254



1. Consumigor. Un producto debe ser dingido a un mercado concreto
O predeterminado, a esto se le llama segmentar el mercado, dicha
segmentacion consiste en dwvidir un mercado en grupos, de acuerdo
a factores geograficos, demograficos, psicogréficos, habites, clase
sodial, estiode vida, etc® |, v nos da a conocer def consurmnidor: edad,
SEX0, escolaridad, gustos, nivel econdmico, lugar de compras, si €s
consumidor final o intermedianc en el ¢aso de los nifios, etc.

2. Competenda. £n el caso de fa competendia nos dard la tendenaa
que hay en esos productos, colores, envase, estifo deilustradén, fegales,
€tC. Este tipo de datos se puede realizar a través de tabuladores
obteniendo un promedio general en el analisis de una cantidad
determinada de productos de diferente marca.

i bien es certo que el contratar un profesional en mercadotecnia s
vital, tambien es derto que el disefiador grafico en ocasiones tiene
fimitado su presupuesto y recurre a su propia investigacdn en el
mercado, en oCasiones esta se reahza a traves de los TABULADORES,
que €s una herramienta que Nos sirve para recopilar datcs de productos
afines al que vamos a disefar como: colores, estio, tipografia, matenal
del envase, etc
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Con esta herramients
deinvestigacitn, se
puste sveriguar desne

EiEntencia an Coulres,
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Observacones: 12 tandendis en Jos yogurths es ocupar una tipografia Sans sendfl,
1.3 primera letra generalmente es alta y las demas bajas.
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Ya teniendo nuestra mvestigadon de mercado con un andlisis final,
contamos con las bases para inidar el disefio grafico de nuestro producto,
“os colores, 1as formas, los dibujos, las fotegrafias, ios rétulos v otros
instrumentcs visuales que se emplean para crear un disefio no deben
descansar sobre ios canones del buen guste”, ri por la intuicidn, ni mucho
menos en la sensibifidad estética de una sola persona, debemos
fundamentar nuestro trabagjo en conceptos graficos gue nos gufen hadia
la mejor solucidon de comunicacén.®

ESTETICA © COMPOSICION Es la crganizaciédn totai de un disefo en el
cual estan impilicados “figura y fondo™? | por ello es bien importante
saber coordinar en el espadio los elementos graficos v con elfo suscitar
ur interés, mediante una composicidn estéticamente agradable y
facimente legible

En cuanto a la composicion, se distinguen varios tipos:

~ Composiadn dasica. son aguellas
que siguen canones bien establecidos
y determinados. En ella el mensaje vi-
sual es estanco, rechazando o movil,
evolutivo vy fa transformacidn.
Aprovecha el ritmo y ia simetria para su
configuracion.
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~ Composicién libre o dindmica. es en
la que se destaca el contraste, de lo
violente 2 1o sutll, expresa la sensadon
del momento sin perder unidad v
equilibrio.

~ Composicién continua. es como una narmadon continua, 1a lectura
visual es fluida, como la estructuradidn de una aonica.

Hilegotipo de
Anrecamars eg una
narracidn desu
construccitn.

Estableddos algunos tipos de composiden, debemaos tener derias bases
para que nuestre disefio tenga éxte y comencemos su realizadon, a
esto se le llama teyes de fa Composiadn y son:

~ ley de la unidad. se debe establecer una armonfa entre lenguaje y
Signo y entre contenido y forma; en ella todos [os elementos estan
relacicnados con orden, formando una unidad.

~ ley de la variedad. el punto prindpal es ef conflicto, el contraste y 1as
tensiones gue surgen de [os elementos Gue constituyen [a composicion.



~ lgy de resalte y subordinacidn. es en donde en un disefio hay un
elemento dominante, para dar un significado y finalidad, los demas
glementos se encuentran en una posicon subordinada.

~ ley det equilibrio. en la percepdién humana ef equilibrio es la primera
relacon que el hombre establece con su entorno, s un juicio visual en
donde e consdente e inconsdente raza en 10s objetos un gje vertcal y
horizontal y busca una armonia entre todos sus componentes. La
ausendia de equilibno en un diseno desorienta al receptor del mensaje.

Las leyes de compoesiaidn se toman en cuenta en el disefio grafico total
de un envase, perc cada elernento tuene su propio significado y
espedficamente cada forma refleja algo en particular;

~ Rectas y anguilos. refigjan rigidez, fuerza, firmeza y masculimidad

~ Lineas paralelas. si estas son verticales simulan columnas que
representan apoyo y SOSIEn y en un envase 1o hacen parecer mas delgado
y aito; si son horizontaies, hacen parecer al envase més ancho y bajo.

~ Curvas. expresan suavidad y femineidad.

~ Lineas quebradas. Representan energia, colera, coraje, agitacion. En
OCasIoNes se usan para dar sensacidn de chogue, estallido o dolor.

~ Unea punteada. Indica nerviosismo, miedo, indeasion

~ Recta honzontal Manifiesta tranquiidad e india al Ieposo, €n QGasiones
se asoda con el horizonte




Envase y Embalaje

46..0.9

~ linea ondulada. Expresa gozo y Optimismo.

~ Circutos concéntricos. representan impacto, destreza y ayucan a
fjar la atenddn en un punto determinado.

~ Espiral. BEvidenda movimiento.
~ Tiangulo. Representa la integridad, Ia unidad.
Fn general estas son las formas basicas del disefio, existen muchas

otras gue al igual que estas comunican algo en espedal, dependiendo
del entomo v el diseno integral.



2.8, ESTILOS VISUALES
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Eiestilo es laforma en que el disehador y/o comunicador grafico resuelven
un problema de comunicadion, se refiere a los elementos que va a utilizar
Yy fa compogcion gue elja. Cabe mendonar gue no hay dertc numero
de estilos defimidos, ni mucho menos se pretende encasillar a los
disefiadores en alguno.

En el disenio de envase, podemos menconar varios estlcs en cuanto al
mangjo de la imagen del producto, de acuerdo a Andrea Dondis los
estilos visuaks son:

a) Primitivisrno, es estifisticamente sendflo, es muy rico en simbolos vy
representaciones planas con colores pamarnos.

b} BExpresionismo: €s un estile que pretende provocar la emodén, tene
gran espirituaiidad e intensifica sentimientos.
Se desea evocar Una respuesta emotiva maxima en el observador.

¢) Clasicsmo: esta influido por un amer a la naturaleza, buscando ia
verdad pura en su filosofia y cenda.
Este estilo recurre a las matematicas, guiada por la secdion aurea

d} Embellecido. suaviza las aristas con técnicas visuales discursivas que
produzcan efecios calidos y elegantes.

e) Funaonaismo se manifiesta por ia busqueda de la belleza en las
Cualidades matematcas y expresivas de la estructura subyacente basica
que hay en cualguier obra visual

La eleccion de un estle es de acuerdo al producto, en el caso de




Envase y Embaldgje

Otra forma de distinguir 1os estilos en 1os productos, es por medio
de sus caracteristicas, y los estilos son {os siguientes:

a) Realista, es en ef cual se retoman los glementos
propiocs del objeto natural, puede ser por medio de
una fotografia o ffustracion muy detaliada def
producto.

b) Geometrizada, en €lla ia
forma se altera  Como
consecuendia de la Jusdficadon
matematica de sus
COMpPOoNENtes.

C) Estilizada, fa forrma se embeliece medianie la
enfatizacidn de las partes caracteristicas del
progducto, Ccomo ung dustradon.

d} Semiabstracta, es la interpretadon mediante un
proceso de sintesis, sélo se retoman puntos
esendlaies.

g) Abstracta, es donde se asodan as caracteristcas
flsicas y psicologicas del objeto a representar.

f] Arbitrario, no existe ninguna reladion entre iz forma
y su significado.

13 elecddn de un estiio es de acuerdo al producto de forma que resalte
sus pricipales cualidades.

48...0&.‘3:;



2.9. COLOR

El coloren ef diseno de envase, es muy importante, ya que es en gran
parie ia larmada de atenddn de 105 proguctos.

"Ef color es fisico lo vemos y comunica, es un lenguaje que nos transmite
ideas, desplerta respuestas emoaonales y fisicas™®; el color tiene varias
Cualidades en el ser humano de acuerdo al papel gue desempefie; en
su funadn praciica, e! color distingue, identifica y coloca en un status;
en su fundién simbdiica, connota amer, peligre, paz, pureza, maldad,
etc. Dentro de cada color resaltan innumerables vaiores, matices y
tintes gue generan una gama de respuestas.

El pnncipio basico de los colores se encuentra en el drcuio cromaético,
en él se destacan los colores primarios gue son magenta, amanllo y
Qyan, los secundanos que son el verde, rojo naranja vy el azul. Al
combinar 10s Colores primarios obtenemos toda la gama de colores
gue Cconocemaos.

RN T UAN
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Los colores por otro lado tienen un nivel Ge saturadon total o de brillo,
Cada uno a su vez tiene un valor gue es dandad U oscuridad. Cuando
se le agrega blanco a los colores se obtiene un valor mas daro que se
lama tinte, cuando ¢l valor del tono tiens negro ¢ gris se fiama matiz.

En el mundo del envase, el color es parte medular del disefio grafico, ya
que es en gran parte ef que fucha por sobresalir en fas tendas entre [Cs
demas productos, buscando que acapasar la atendon del consurnidor,

El coler tiene un sentido fisico, psicolégico y uno sodoidgico, cada uno

con un significado distinto y cubriendo varias
necesidades.

En el envase cada "color tlene un caracter psicologico
propio™ #*:

NEGRO. Oscuro, vedo vy
compacto, simboic de desesperadion y
muerte. En un envase demuestra distincién y
elegandea, en espedal cuando es brifloso.

BLANCO. Sugiere pureza, o inaccesible y 1o inexpli-
cable. Crez una intenddn de vaco y de infinidad, un
silencic absoluto fteno de posibifidades. "Evoca un
efecto refrescante y antiséptico al lado del azul."#

GRIS. Expresa &l estado del alma neutal. 5 simbolo de indedsion y
falta de energla, un gris palido refleja vejez y muerte gue se aproxima. Ei
larnado al temor v a la depresion.

24 DEM (B Pag. 3-1v
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VERDE. 5 ¢l color mas callado, no expresa nada de alegria, tristeza o
pasion. Cuando ia naturaleza se toma verde, hay esperanza de una
nueva vida.

Al agregar amarillo, le da fuerza y cardcter alegre;
Si predomina el azul, se torna serio y pDensativo.
Es un color indiferente especialmente en el verde
claro, el verde oscuro refigia un sentimiento de
tranquilidad

ROJO. Es un color fuerte, con vivadidad, virilidad,
dinamismo y ardiente. Es brutal, exaitente y a
veces hasta iritabie, se impone sin discrecidn. Da
una impresién de sevendad y dignidad,
benevolenca vy encanto.

A pesar de toda su energla e intensidad, manifiesta poder inmenso e
irresistibie, pero siempre consgiente de su meta. Atrae nuestra wista o
miramos gueriendo o noe.

Todos los tonos def rojo tienen su propio caracter PSICOIOgICo:

Rojo escarlata. severo tradicional, nco
poderoso y con gran digridad.

Rojo medio encierra actividad, fuerza,
movimiento y deseos pasicnales, nos
confunde y nos auae

Estos tonos sirven para indicar fuerza v las
propiedades estmutantes y foruficantes de un
producto.
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Rojo cereza. reflgja sensualidad.
Rojo daro. significa fuerza, animaddn, energla, alegrda y tiunfo.

Mientras el rgjo se tome mas OSCUro, Se 1oma mas serio, mas profundo
y mas problematico, y mas claro es mas alegre e imaginativo.

ROSA. Es tmido de una suavidad dulce y romantica, es imagen de
fernimidad vy afecto, sugiere tarnura e intimidad.

CAFE. Aparenta ser mas compacto y de gran
utiidad, es el color mas realista de todos y su efecto
no es vulgar evoca una vida sana y de rabgjo
diario.

NARANJA. Expresa radiadion y comunicadion, s
de caracter receptivo, amabie e Intimo.

AZUL. Es profundo y femenino, es preferido por el adulto ya que refigja
madurez, condierne a una vida interior y espiritual, desea ser atrapado
pOr € amor, Nos da un sentimiento de frescura, de impieza e higiene
en espedial combinado con el blanco.

TURQUESA. Es de una gran fueiza v una expresion de fuego interior
y fric.

AMARIL O, es el color mas luminoso de todos, € mas escandaloso y
brillante, es joven, vivaz y extrovertido. Es agradable a la vista, &S
afectivo.al corazdn y confiere un sentimiento de alegria y satisfacdoén.
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VIOLETA. Equivaie a un pensamiento misuco y a la meditacion, es
mistico y mds daro tiende a ser magico.

Las formas y los colores reflejan distintas cosas, no es 1o mismo un
dirculo rojo que un triangulo azul © un cuadro amarille, el coior reflejard
en gran pane 1o que la forma también quiera comunicar.

El color es el elernento mas importante para el comprador, nuestros
sentidos son susceptibles a su efecto y provocan reacciones en
nosotros, se fijan mas fadlmente en nuestra memona y hacen que el
ENVase se reconozca mejor.

El color también puede ser un motvante para el consumo de un
producto y va a depender en gran parte a cual sea su objetvo.

Alimentos. Los colores gue estimulan ¢l apetito
son el naranja, amanilo pafido, bermelidn, verde
pahdo, café palido y café.

sed Son el amarilio/café, ocre o amanilo 1gjizo
en cuanto a sequedad se refiere; pEro en cuanto
al deseo de fiquido son el azul verde © azul.

Salud En este caso el color debe de ser fresco,
inspirar confianza y prometer una eficiencia
grande

Sexo. £l color rojo es el ideal porgue expresa erotismo, Rero en cuanto
amor matemal se refiere se recomiendan 10s TONOS suaves y colores
pastel.
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Descanso. azul y verde.

Importancia. Se  buscan  colores
distinguidos v escogides, como el vicleta,
rojo, color vino, bianco, amarilio y negro.

Exclusividad. Se deben usar colores
EXCENLNCOS v Modermas.

Estética. se busca la amonia en fos colores.

Placer. Colores daros y imoios, azul daro, azul-bianco y tal vez rgjo
blanco.
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DISENO GR

LS EN BL

m UN ENVASE.

Al realizar el diseno graficc de un envase hay que tener bien presente
las partes de un envase como son: el panel frontal, el panel posterior,

los paneles faterales izguierdo y derecho, ef panel inferior y el superior, .
para gue aprendamaos en donde van [os elementos pridipales como la
marca, la promesa basica, la promesa de venta, etc.  En general todos )
los envase de cartdn cuentan con todos elios, pero en ocasiones v
segin la estuctura del envase 1os van a contener o no. :
MARCA

La marca es "una sefial matenal de origen v calidad; distintivo para el
reconoQmiento de los productos y de guienes [o fabrican™®. £n el
envase la marca es parte medular de un producto, ya que un diente
suele comprar un producto respaldade por una marca de renombre.
Existen diferentes Upos de marcas como son:

al MARCA DE LA EMPRESA, es la compafia gue
produce distintos productos y con diferentes marcas.

b} MARCA PRODUCTO, es e nombre de la finea
de productos o el producto gue ademas de ser
nestle tene su propla marca.
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La marca del producto
g

todos los demds
producios svaiados por

an - - <
Hanarain almisrns So
HeICnla G INIENC S

una misma empresa yia

submarca hace

" referenciz a cada

producte.

¢} SUBMARCA, es la marca gue diferencia a distintos proGucios de
una misme finea de productos.

No en todos o casos, oS productos van & presentar la marca de la
empresa, fa marca del productoy la submarGa, en numerosas ocasiones
la marca del producto y la marca de la empresa es la misma y no tene
submarcas por ser un producto Gnico.

PROMESA BASICA
(DENOMINACION GENERICA)

l.a denominadén genérica se refiere 2 lo que es &l producto en st 1o
gue nos offece un producto, la intenddn para la gue esta hecho y fa
necesidad que nos va a satisfacer, aguello que va a ser consumido por
el diente., "en ausenda de este, puede indicarse-¢l del nombre de usc
comin, o bien, emglearse una descripcion de acuerdo a las
caracteristicas bésicas de la composicion y naturaleza™ como: paietas
de caramelp, yoghurt para beber, etc, es aguello gue nos ofrece €l
producto fisicamente.

--------------------------------
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PROMESA DE VENTA

Es todo lo adidional gue ef producto nos offece, con o que podemaos
atraer a la gente para la compra del producto, €s su vaior agregado.
Cuantas vewes no compramaos un producto por ic que nos da por
glernplo, frescura, delfidoso sabor, blancura, etc., es el ingrediente ex-
tra gue hace mas atracive €l envase.

En este punto el disehador grafico tiene que buscar satisfacer una serie
de motvadiones psicologicas que competen al ser humano. "Bl estudio
de motivacidn ha mostrado que un empague personifica a ios articulos
que contiene"?s,

Ef empaque llega a su meta cuando provoca un impuiso en e
consumidor para satisfacer sus deseos., por ello deamaes que un envase
no vende un producto sino una dea.

Las motivaaiones prndpales en el ser humano son

a) La necesidad de almento vy bebida
D) Ei deseo de salud

C) Elinstinto sexual

d} La necesidad de descanso

e} La necesidad de importanca

fi La necesidad de exdusividad

gj La necesidad de placer

by Bl amor fraemal

A todas estas necesidades se evocan la promesa de venta.
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GIMMYCK

B Gimmyck en el disefio grafico de un envase es el elemento de
recordacion es aquel elements espedial que le da vida a ese disefio, y
por o cual varmos se recuerda ese envase.

ELEMENTOS AUXIIARES O DE RECORDACION

Al igual gue €l gimyck, los elementos auxiliares o de recordacion nos
remontan a un producto, puede ser fa finea, dibujo, vifieta, color,
composicion del disefio ¢ cualquier elermento que reclame nuestra
atenddn de inmediato y gue es repetitivo en una linea de proguctos
O vanos productos de una marca.

EXIGENCIAS LEGALES

Desde los inicios del comerdo, una preocupadon de los consumidores
ha sido adquirir articulos que valgan fo que se paga por elios, debido

a la mala calidad de los producos © Sus alteradiones, Se tomaron

medidas para el control de {0S Productos y sus envases.

En la actualidad existe una nCma gue reguia 1a calidad y segun e tipo
de producto, asi todos 1o productos de una misma dase siguen una
misma norma y se regula su pesc, contenido, informacion af
CONSUMICOr, etC.

13 normalizacion de envase y embaldje vy todos [os Titerios para las
nommas y asuntos relacionados con éstas se encuentran en la Noma
Oficial Mexicana {NOM)?%; con el Comité Consultivo Nacional de
Normalizaddn de Envase y Embailaje, este organismo depende de fa
Direccidn General de Normmas (DGN), a su vez dependiente de ia

................................
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Secretaria de Comercdio y Fomente Industrial (SECOF)) y actualmente
NORMEX en eila se dan espedificaciones que determinan el minimo
de calidad de un producto.

En la NOM-030-SCF 1994 se establece la ubicadién y dimensiones def
dato cuantitauvo referente a la declaracion de cantidad, ast como las
unidades ae medida gue deben emplearse.

Como ya se menaone anterionmente ef envase cuenta con 6 paneles
prinapalmente, de los cuales dos son de suma importanda y donde
s encontrara fa informaddn mas relevante en la venta de un producto.

Panei frontal. En & se coloca el nombre del producto vy la marca
comercal del mismo, ademas del contenido. Cabe mendonar que en
¢l panel postenor generaimente se ubican [0s mismos datos y en ia
misma posicon que en el panel frontal, en otros cases se ubican datos
distintos y no de tan importante relevanca, como recetas, modo de
Uso, juegos, etc.

Panel lateral derecho  En &1 se imprimirdn los datos de cantidad, datos
del fabricante, asi como informacadn adicional de nutnentes {en el caso
de comida) y otras espediicadiones.

La informaddn comeraal minima obligatona para 10s productos de
fabricacion nacional y extranjera que se comerciakcen en temtorng
naconal es la siguiente (INOM-050-SCH 1996)

a) Nombre genérico del producto

bl Indicacdn de canudad con las leyendas CONTENIDO, CONTENIDO
NETO 0 sus abreviaturas, seguidas del dato cuantitativo y de la unidad
correspondiente

¢} Nombre, denominacidn o razon socal y domialio del fabricante
fmarca)
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dj Leyenda que identifique el pals de origen del producto como
HECHO EN MEXICC.

e} Las adveriendas de riesgos prindpales y medidas de precaudon, en
Caso de productos peligrosos.

fi Uso, mangjo y conservadion en ¢aso de que no sea obvio.

g} Si lo requiere, la fecha de caduddad

h} Nombre, denominacidén ¢ razdn sodat del importador {en caso de
que el producio sea importado).

i) Ingredientes.

Como requisito se marca en la norma gue toda esta informadidn debe
ser veraz y presentarse de una forma tal que no induzca a eror al
consumidor con respecic a la naturaleza y caracteristicas de {os
productos. '

En fa actualidad se ha instituido un elemento mas legaimente, este es
el codigo de barras. Se basa en gue todes los productos cuenten Con
un simbolo de barras, legible mecanicamente, € cual es descfrado
mediante un sistema de caja registradora electronica equipada con
un lector Optico que codifica ef codigo de cada producto.

L)
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Nombre,
razln sociaty
domicko dei

Proguctor.

Marca
productor

Mango, uscy
COnsen/acion

ingredieries

Codigo de barras
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Un metodo es la forma de hacer una cosa para liegar a un resultado
aptimao.

Para el desarrotio det Diseno Grafico y estructural de un envase se
proponen oS siguientes pases -

ESTUDIO DE MERCADC

Del cual obtendremos 10s conoamIentos necesarios para analizar ef
problema visual a resolver de acuerdo a las caracteristicas de nuestro
mercado.

ELECCION DE MATERIAL

De acuerdo a nUestio conoamiento, ta elecadn def matenatl le com-
pete a un DiseAador Industrial, pero en el ambito del cartdn, ncdermnaos
proponer wha estructura en nuestro envase, determinando asf
dimensiones, Calibre, lammnado, etc

DIAGRAMACION

Ya teniendo € area 0 las areas de nuestro envase, procedemos a la
dragramacion

La diagramacidon nos sirve para disponer 10s elementos del diseno en
un espacio determinado, partiendo de "la necesidad de equihbrio,
estructura y unidad"

a
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La diagramaditn en el diseno de envase s ‘Una partidon del soporte
visual que ayudara al diseflador en su propio guehacer, de una manera
ordenada y siempre justficada con o gue todos Ies elermentes graficos
que se vayan a utilizar buscarén su fugar especifico, encontrando
ammonia v buena compasidon.

Fl disefiador enconirara en esta reticula la gula para fa integracion de
ios elernentos formales de una manera mds facl y més ordenada.

La reticula aplicada a una superficie Tidimensional, logra div idirla en
varos campos o modulos*.

El utiiizar una reticuia en el diseno grafico de un envase compete 2

-varios motivos: el econdmico por el hecho de resclver un probiema

de disefio en menor tiempoy Con mMenos COSto y POr Motivos racdionales
como el resolver problemas aisiados y complejos de una forma unitana
Ast como en disefio editorial, podemos dividir la superficie de nuestro
Caja en las COlUMNAs que Necesitemas, ya que estas Nos sirven Como
referencia y nos dan posibiiidades de distnibudon de los elementos.

Fara diagramar en una superficie, hay que tener en cuenta Jertos
elemnentos, el primero es el analizar ¢l problema a resolver y que tanto
espado necesitan nuestros elementos (formato, texto y graficos)

Primero se determinan en la superficie 1os margenes, asi como os ges
centrales, segun el espado con e gque contemas en el envase.

31 RESENDH GO-‘\ZAUZ JAIME. 7e3is. Pags 95, 36
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- Margenes
7 Ml

Eies centrales ~

—— — —

Asi como en disefio editonial, podemos dividir 1a superfidie de nuestra
Caja en las columnas que necesitemos, ya que estas nos sirven como
referencia y ncs dan posibilidades de disinbucdn de los elementos.

N

g S G U PO

|

Las reticulas no se asodian por o general, con el disefo de envases o
enveolitonios, aunque, Como cast todas las piezas del diseno, fas caras
de un envoltono tridimensional son simples areas del disefio gue
merecen a misma consideracion compositiva gue cualguier espacio

ridimensional.
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PROCESO DE BOCETAJE

Ahora §f, ya tenemaos todos {0s efementos para poder disenar ia etiqueta,
envase ¢ 1o gue requiera nuestro Droducto.  Ya tenemos nuesitra
investigadion de fa empresa y del mercado, ya sabemaos las necesidades
a satisfacer, 1o gue sigue es el proceso de hocetagje. Es aquif donde &l
diseflador tiene que poner en practica sus conocdimientos de
composiaion, equilibrio, tipografia, etc.

Un boceto es un apunte inidal que realizamos para llegar a la condusion
de un trabajo de diseno.

Fs el momenio de que todos 10s CONCeptos € ideas gue tenemaos en ia
cabeza las podamos comunicar & través de imagenes. Al igual gue en
los estilos, @] proceso de bocetaie no tiene pasos preestablecidos,
simplemente es desarrollar una idea y darle vida a través de varias
imagenes que nos lieven a un diseno final acertado.

Anteriormmente €l proceso de bocetaje se lievaba a cabo con 1apiz en
una hoja, se conceptualizaban y representaban varias sofuciones graficas
con dibujos muy sendllos que sinvieran de referendia.

Los primeros bocetos

son tal vez burdos, se

interpretan comoe un
bombardes de ideas
cue plasmas enun o
DEpal.
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Posteriormente y al elegir dos o tres, se .
detallaba mucho més (a2 idea con
técnicas manuales, para después con la
dedision final se realizaran variantes de
coloy, hasta llegar a resolver totalmente
nuestro problemas de comunicacon.

AcCtualmente con la computadora el proceso de bocetgje se simplifico
en uempo yen aerta forma en esfuerzo, todo ello debido a gue el soft-
ware de disefio nos permite hacer cambios de color, forma, compaosiadn,
etc., con sdlo un dick, hasta el color se presenta casi desde el primer
boceto.

Soporte en Sistemas
Computaciomnaies

S e enrTios T Ssmiier i T Tnes
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DUMMY O PROYECTACION

El dummy o proyectacdon, es €l mas cercano elempio de como va a
quedar nuestro producto exhibido en tiendas, es donde ya se
selecciono el boceto ideal y se tiene bien definido el disefio. En &l se
oueden hacer ulimas comecdonas y mandar & pre-prensa & impresion.

Hehocstar con coIor 88
2l proceso Bnal, para
- ft'\rﬁ';}éo o~

Ty
draeL wATID LT S Yard

dummy.
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TECNOLOGIA DIGITAL

EN EL DISENO GRAFICO

De acuerdo a la evolucidn y la nueva tecnoiogia el
disenador grafico se ha ido adecuando a ias herramientas
nuevas, por lo cual ha tenido que enfocar su técnica de
desarrollo haaa 1a tecnoiogia digital




Ya mendonamaos Ios elementos que deben tomarse en cuenta en el
diseno grafico de un envase v 1a estruciura de los mismos, los materiales,
etc., ahcra veremos las técnicas por medio de las cuales podemos aplicar
todo o anterior y flegar a un buen resultado grafico.

Sibien es dierto gue actualmente el medio del Disefio Grafico se desarrolia
por medic de la tecnologia digital y sus computadoras, también es qerto
que fa mayor parte de los estudiantes no tienen acceso total a eflas, ya
sea por costo, falta de conodmientos en la materia, etc., por ende es
Importante hacer menadn de dos técnicas fundamentales dentro del
diseno.

3.1. TECNICA ANALOGA

No hace mucho tempo el Risefador
grafco realizaba su trabaye por medio de
herramientas manuales gue incluian el
lapiz, la unta, las escuadras, el compdas.
curvigrafo, y muchos dispositivos
parecidos de baya tecnologia. Todas
€sas heramientas eran efectivas y adin
lo son en el medio universicano, pero el

. proceso Impiica un arduo trabgjo, tempo

. w@gﬁé [y habiidades muy especificas.




Tecnologia Digital

3.2. TECNICA DIGITAL

La técnica digital es la forma de representar la informadon con valores
numérices. L.os ordenadores, en dltime término, representan la
informadion con digitos binarios.

En el disefio gréfico la herramienta mas vanguardista y con mayor
potendal en tecnolegla es la computadora u ordenador, ef cual fadiita,
acelera y da mayor calidad a nuestro trabajo. no influyendc en la
creatividad con ia que este se realice.

3.2.1. ¢QUE ES LA COMPUTADORA?

La computadora es un dispositivo elecirénico capaz de redibir un
conjunto de instrucdiones y ejecutarias realizando caiculos sobre {os datos
numéricos, actualmente se utiliza en cualquier ambito de fa sodedad y
para realizar un sin fin de trabajos, en la casa, en &l medio iaboral, en
cualquier profesion, etc. Conforme pasa ef tiempo es mds fadl para
nosotros obtener una, si bien es derto que aungue g egnologia va a
pasos agigantados y es dificl alcanzarla, también es Jerto que ia mayoria
de sus programas mantienen el mismo prindpio en cuanto al modo de
trabajo desde sus inicics.

Lacomputadorae
méas corla para
desarrollar nuestras
ideas.
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3.2.2. ESTRUCTURA

La computadora se compone de dos elementos principales:

HARDWARE. Es la parte ffsica de la computadora, tedo aguello gue
lenemaes a nuestro alcance y podemos tocar come, monitor mouse,
teclado, CPU, et

Dentro del hardware existen 10s equipos periféncos, gue son aguellos
que van conectados al CPU. Estos se dividen en dispositivos de entrada
que permiten accesar !Informadon a la computadora como el escéner, el
lapiz Optico, teclado, mouse, etc., y dispositivos de salida los que
utifizamos para dar salida a la informacion como impresora, ploters,
MONITOr entie Otros v 0s dispositivas de almacenamiento como son el
disco duro, & disco flexible, zip, Jazz, etc.

Del equipo penférico mas usado en el drea de disefio es: T

FSCANER. Su fundén prinapal €5 la de
digitahzar imagenes y convertirlas a

lenguaje computacional, guardandolas
con una extensidn de archivo de s
imagen, como TIFE GIF EPS, JPEG, BMP “M\ / e
eic., para que de ese modo las imagenes v
se puedan utilizar, editar y manipular G ) o

o

trabajar en algun programa de computo,
en el area de diseno se utliza para
anundos publiatancs, envase, y todo [0 que requiera o utlice fotografias
princpalmente,

" A
i
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UNIDADES DE ALMACENAMIENTO Debido a gue en nuestra area
predomina ef manejo de imagenes y estas deben-de tener una cafidad
en resofucién muy ala, el Disefiador tiene que hacer uso de unidades
de almacenamiento externas, va que en las comunes como ef disco de
3/2 el espadio es insuidiente.

ZIP ks una wunidad de
almacenamiento de ias mas
peguenas, fundona a ravés de
una unidad externa gque se
CONECta en un pUerto paraielo.
Funciona como un floppy
comuny es muy similar, solo gue
un poce mas grande v ancho
en aparienda. Existen cartuchos
Zips para PC y para Madntosh,
v alguncs compatibies. Tienen capaddades de 100 y 250 Megabytes,
pero con el inconveniente gue se necesita distintc dispasitive.

JAZZ . Es una unidad de almacenamiento muy parecida al ZIF la
diferendia radica en la capacdidad de! disco, el cual es de 2 gigabytes.™

33 www.iomega.com

W
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CD. Es un sistema masivo de almacenamiento de datos, estandar en
Informatica, gue se basa en el Compact Disc como soporte fsico, la gran
ventaja de este dispositive es gue cualguier computadora que tenga
una unidad de CD-ROM integrada puede hacer uso de €l El gran
inconveniente es que para poder guardar en ef CD nuestros archivos,
necesitamos at igual que el ZIP v et JAZZ una unidad externa flamada
Quemador, el cual tene un predic mucho mas elevado.

Existen dos tpos de CD's, los de sole lectura v 1os de lectura y escritura,
los primeros anexando archivos, estos sclo se van a poder leer y tal vez
maodificar, pero no guardar los cambios dentro de él.

For el contrario, con el CD-RW. y teniendo
un quemadorn podemaos anexar archivos,
modificarios, guardar los cambios, etc
todo en € mismo dispesitivo vy ia
capacidad del mismo va hasta los 650
Megabytes.

CAMARA DIGITAL. Una camara digital es capaz de tomar fotografias
instantaneas y almacenarias en la memona que trae integrada.®  Ya
dlmacenadas [as fotograhas en su memorna, se transpertar a la
computadora a traveés de un adaptador y el software instalado. El nimero
de imagenes que la camara digital pueda
almacenar, va a depender de ia canudad
de memaofia gue enga v de la resoluadn
con la gue cuente A pesar de que &
muchas se les puede manipuiar el
exposimetro, la velocidad y contienen
algunos filros, aun no llega 2 competr
con la camara convenaenal, Por Costo y
marupulacion
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IMPRESORAS. Son iz salida de nuestro rabajo en la computadora, es ¢l
medio para obtener en papel alguna liustracidon o fotografia manipulada
en fa computadora.  Bxsten disuntos URos de Impresoras:

Impresoras de Impacto. £s la mas antigua de Ias impresoras, trabaja
como una maquina de esaibin una pieza de metal o plastico con lewas
en relieve golpea una anta entntada contra una hoja de papel, degjanao
en este la imagen de la ietra o imagen.

Impresoras de matriz. Trabaja por medic de una cabeza gue contiene
entre 7 y 24 agujas actvadas en forma electromagnetica, esta se desplaza
a lo largo de cada finea de impresion.

O
o O
O o

O C
ONORORORS;
o O
O O

Lalera A enyuna manz
de5x7

La letra "A" impresa por
24 agugas sobrepuestas.



Impresoras de chorro.  Estas trabajar con tnta liguida la cual requia
la cantidad deseada y el color para ir cubriendo las necesidades de ia
imagen en ¢l papel por medio de esta.

Impresora laser. £s {a impresora con mayor caidad , ya que combina
una aita caldad de imagen, excelente flexibiidad y buena velocdad . El
corazon de la impresora e$ un tambor rotativo de predsidn. Al prindipio
de cada dclo de pagina se carga con afrededor de 1000 volts y se recubre
de material fotosensivo. La luz de un laser se desplaza a lo largo de!
tambor y caupa un espejo octagonal para explorar su superficie. £ haz
de iuz se modula para produdr un patron de puntos claros y 08sCuros.
Los puntos en donde el haz toca, pierden su carga eléctrica.

Despues de pintar una finea, el tambor gira una fracddn de grado para
permitir que se pinte ef siguiente. Al Ir girando, la primera linea llega
donde se encuentra & toner, gque &5 un polvo Negro electrosensitive
que se adhiere al papel.

Laser £5Dej0 gratoio
C Do N g

Tambor impregnads y cdigadc

Hazde e
wncdente en
el tambor

Tamizor

Toner
Roseacon

== Do

Raodfios
[SYLISTIEN

aped e lonco

TR
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El saber el sisterna

operative esla bese para
dominar la cornputacisn.

78'ooo-e

SOFTWARE. Bl software es el material gue conviere a una computadora
en una herramienta. Sin élla computadora seria inutil.

Ei Software de la computadora son 1as instrucciones codificadas, o
programas, dades a la computadora.® Gradas & € podemaos hacer usc
del hardware, asi como utilizarla como nerramienta en cualguier profesion
U ofico.

El software se divide en dos grandes categorias:

1.- Software Basico : Conjunto de programas impresandibies para el
funcionamiento de la computadora. También llamado Sistera Operativo,
cabe mencaonar gue las dos princpales plataformas tienen sistemas
operativos distintos, para la Madntosh es el MacQOs y para la RC. es Win-
GOWS.

2.- Aplicadiones : compuestos por programas para realizar alguna tarea
espedfica, se pueden clasificar de acuerdo a su fundon, y algunos de
efios son:

4 ¢ & % 3 R D 4 & 4D L KPP COE L LSS RELEE R TS

35 www.usuarios ston.com/antbal/andy/T_ P Software.h
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Bases de Datos | consiste en un conjunto de programas que permiten a
usuano disear archivos de informacién independientes de los
Drogramas.

Procesador de Textos | es fundamentaimente un conjunto de programas
que Nes permiten utilizar Ia computadora como una maquina de escribir
de altas prestaciones, fadlitando fas tareas de escritura, modificacion y
formateo de un texto visualizando en cada momento las manipuladiones
y estado del mismo. El mas conoddo es Word, de Microsoft.

Hoja blectronica de Calculo 1 nos permiten utihizar la pantalla de la
computadora Como un pape! cuadriclado sobre el cual vamos anotando
oor filas y columnas todos los datcs, pnincipalimente numéricos, gue
puedan conformar un cuadro estadistco o contable, con fa ventaja de
poder modificar canudades equivocadas y obtener un rapido cdlcule de
0s resultades, como Excell

Exsten infindad de programas en el mercado actualmente vy seria casi
mMpOosible menaionar a todoes.

' S
R o o ¥ : B
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3.2.3. PLATAFORMAS COMPUTACIONALES

En el drea del Disefio Grafico, se conocen dos tipos de plataformas
computacionales en el ambito comerdial, en cuestidn del hardware o
aparencia son muy paredadas, Pero en cueston del sistema operativo
son un poco distintas, v es Imporiante mendonar gue muchos de [os
programas, st no €s gue todos, son accesibies en ampas.

Las dos plaaataformas principaies son:
PC. O IBM compatibie, es la plataforma mas

comerdal a nivel empresarnal y del hogar por
su bajo coste y faal manegjo.

APPLE

Madintosh. Esta piataforma abunda
en el medic laboral del Disefiador
grafico, va gue desde sus Inicios se
disefio especificamente para €l
mangjo de imagenes y actualmente
es la lider a nivel profesional.

El elegir una plataforma computadonal como herramienta, s muy
importante de acuerdc a nuestra profesion y va & depender en gran
parte de nuestras posibilidades. Sin embargo, 10 mas impertante es
dominar iz herramienta y poder explotar al maximo nuestros
conocimientos y habilidades, ya que de no ser asf, ni la mejor

- compuiadora nos sacars del aprieto.
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3.2.4. éCOMO EMPEZO TODO?

Al igual que el Disefio Gréfico, la computadora fue evolucionando paso
3 paso. Sibien es derto gue ef ne saber fa historia de las computadoras
NG NOS hace mejores ¢ peores disefiadores, es importante saber su
=voluddn y comprender como es gue la tecnologla a llegado hasta
eSte punto.

NO importando la plataforma computacional, su origen fue el mismo
y consta de dnco generaciones

1.- GENERACION CERC - Computadoras mecanicas.

Fl dentffico francés Biaise Pascal inventa un lenguaje de programadion
lamado Fascal; este era un aparato enteramente mecanico, hecho de
engranes y asodado a mano por una manivela, sélo reafizaba sumas y
estas.  Postenormente un matematico aleman Gottfried Wilhelm von
Leibnez, corstruyd una maquina que también podia muitiplicar y dvidir,

H siguiente paso en esta evoludion, lo dic
Charles Babbage el cual disefio y
cCoNstruyd una maguina diferendial, la que
ademas de sumar y restar, calculaba tablas
de numeros de utilidad para la
navegacaen, su métedo de salida era
perforar un plato de cobre por un troguel
de acero.

81
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Maguinag analitica de
Babbage.

82.;--:;

El mismo Babbage cansado de su maqguina gue realiza solo un
algoritmo, disefid y construyd la maquina analitica, la cual tenfa cuatro
componentes: el aimacén [memaoria) consistia de 1000 palabras de 50
digitos dedmales, ef taller (unidad de calculo)aceptaba operaciones
del almacén, realizar con ellos cualquiera de 1as operadones basicas y
regresarle el resuitado, ia seccion de entrada (lectora de tarjetas
perforadas] y la seccion de salida (salidas impresas y perforadas;.

E! gran paso de la maquina
analitica era leer instrucdones
de tarjetas perforadas y las
giecutaba, con efle fue posidie
reaiizar diferentes calculos,
perforando distintos programas
en las tafjetas de entrada.

wy (SR

A AN

Debido a que la maquina
analinca era programable en un
lenguaje ensamblador sendillo,
necesitaba de scftware, para
elio Babbage contrato a Ada
Augustz Lovelace, la cual se
convirtido en la primera
programadora de computadoras a través del lengugje de computadion
Ada®.

Orra influenda imporante en esta generaaon se dio en Estados Unidos
con Jonh Atanasof el cual disend una maguina sorprendentemente
avanzada para su &poca, la cual utilzaba técnica binaria y tenfa una
memoria de capaatadores gue se refrescaban de manera periodica
para no perder la carga. Cabe mendionar que actuaimente las pastilias
actuales de memoria RAM fundonan del mismo modo.



El Gitimo disefic en esta generacion lo realizé Howard Aiken que basado
en el trabajo de Babbage, disefic la Mark |, tenfa 72 palabras de 23
digitos dedmales de cada una y un tiempo de instruccién de 6
segundos llamado ddo. Para la entrada y salida utilzaba dinta de
papei perforada.

Z.- LA PRIMERA GENERACION- Buibos.

La impuisora de la computadora electrénica fue la Segunda Guerra
Mundial ya que a traves de sus estrategias estaban codificadas por
medio de dispositivos como el ENIGMA gue tenfan los Alemanes, para
lo cual los Estados Unides construyo una computadora electronica
llamada COLOSSUS. . e

El segundo paso en esta generacion se
atribuye a Jjohn Mauchley y J. Presper
Eckert, con la computadera electrénica
llamada ENIAC, la cual consistia en
18,000 bulbos y 1500 relevadores;
pesaba 30 toneladas y consumia 140
Kilowatts de energla. Ctras maquinas de
esta generacdn fueron la EDSAC, 1a
JOHNIAC, fa ILLIAC, la MANIAC vy la
WEIZAC.

Algo trascendental en esta generacién, fue el trabajo de Jonh von
Newmann &l cual pensé que el programa pedia representarse en forma
digizal en la memcena de la computadora, este pnnapio se aphcod en la
EDSAC, gue fue la pnmera computadora que almacenaba el programa
y €5 la basc de la mayoria de las computadoras digitales actuales,
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También en esta computadora se registra €l antecedente directo del
actual CPU (Unidad Central de Proceso), el cuai era ef acumulador

IBM era una peguefia empresa dedicada a la fabricadén de maguinas
perforadas vy dasificadoras de tarjetas, su primera aportadion fue cuando
produjo su modelo 701 en 1953, la cual tenia una memoria de 2k con
palabras de 36 bits v dos instrucdiones por palabra. £sta fue g primera
de una serie de maquinas dentficas que flegaron a dominar ia industria
en el transcurso de una década. Asl mas tarde salio la 704 y més tarde
la 709.

3.- SEGUNDA GENERACION. - Transistores.

El transistor se inventé en los Laboratorios Bell en 1948, en diez anos
estos revolucionaron a las computadoras y para finales de los anos
ancuenta las computadoras de bulbos ya eran obsoletas.

la primera computadora wansistorada fue la TX-0, construida en fos
laboratorios Lincoln del MULT, y scle fue un dispositivo de prueba para
la TX-2.

Kenneth Oisen, fundd una compafia la DEC, la cual manufacturo una
maguina comeraal lamada PDP-1, y méas tarde la PDP-8 gue era una
maquina de 12 bits y mas barata, su gran aportadon fue el bus, ef cual
es un conjuntc de alambres paralelos usados para conectar ios
componentes de una computadora y que fue adoptada por todas ias
computadoras pequefas.

Al mismo tiempo [BM se mantenia en la lucha y construyo la 7094 con
el modelo 1041 orientada a los negodios. '

Su cornpetenda ia vio en la companifa CDC {Control Data Corporation),
la cual introdujo la maguina 6600, gue era mas rapida y su sedets
consistia en contener varias peguenas computadoras adentro y
mientras una desbarataba nirmeros, otra maneglana las entradas y
saiidas, etc. :



oy

N esta epoca nadd la idea de que no sélo el hardware era importante
y necesitaba desarrollo, si no que el software también necesita
desarrollo.

4 - TERCERA GENERACION - Circuitos integrados.

L3 invendiGn de los drcuitos integrados permiti¢é poner docenas de
ransistores en una sola pasiilla.  Este empague hizo posible construir
computadoras mas peguerias, rapidas y mas baratas.

BM como sempre a fa vanguardia en computadoras lanza el Sistema/
360, basado en drcuitos integrados, y fue disefiada tanto para ia
computadion centifica como para la comercal., esta era una familia
que agrupaba media docena de maquinas, de distintos tamanos y
capaddades, que usaban el mismo lenguaje ensamblador.

£n esta generadion se induyd la multiprogramadion, que consistia en
lener diverses programas en la memoria , de modo que mientras unoc
estaba esperando para compietar un procese, otro podia elecutarse.

5.~ CUARTA GENERACION - Computadoras personales.

=N 10s anos ochenta se logrd poner miliones de ransistores en una
sola pastilla, 1o gue conduyo a la fabncaddn de computadoras mds
pequenas y rapidas, y a su vez las computadoras también bajaron de
Oredo.

Las computadoras personales manejan procesadores de texio, hgas
de calcuto, programas de dibujo, flustracén, etc.
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Primer prototipo de
Apple

El disenador grafico para reafizar su trabajo cuenta con una plataforma
enfocada espedaimente a eilo, esta es la Macdntosh.

Steve Wozniak vy
Steven Jobs en su
trabajo de
gisehadores de
computadoras
crearon The apple |,
que al tratarla de
vender formaron la
compania APPLE en
1976.2¢ Apple I no fue
suficiente para la
compania, y esta crea
la Apple II, que es la primera computadora persenal gue venia en caja
plastica y graficos a color.

Una aportadién mas de la compaiia fue fa intreducdién del Apple
Disk Hl, que fue ef mas econdmice y fadl de usar para el Floppy drive.

Desde entonces la competendia de Apple fue 1BM, la cual en 1981
empezd a dominar el mercado con sus computadoras personailes, o
cual fleva a Jobs a aear la computadora Maantosh en 1984.

A A R . L T O

36. wwwapple-history. com/hstory.htm!



3.2.5. MODOS DE TI

Cada programe de computacion trabaja de diversas formas,
nterpretando ia informacion recibida, en el drea de Diseno Gréfico de
envase, Se onocen tres diferentes modos de trabaje:

al Mapa de Bits
D) Vectores
¢} Modeladores 3D

Mapa de Bits. Las imégenes de mapa de bits estan compuestas de
puntos individuales lamados pixeles, dispuestos y coloreados de formas
diversas para conformar un patrén. Un mapa de bits es un arreglo o
disposiaon grafica de pixeles, la informadion estd amacenada en forma
de matnz de datos, en fa que cada elemento de la matnz representa el
color de un pel de la pantalia.?” Con los mapas de bits, se pueden
lograr efectos de realismo fotografico tales como el sombreado vy el
aumento de la intensidad de color manipulando dreas determinadas,
pixel a pixe!

Las imagenes de mapa de bits forman
conuntos  de pixeles ordenados, por
lo cual sus elementos no pueden
manipularse en forma individual,
dependen en gran parte de fa
resoiucion © numere de pixeles por os
cuales esta conformada, entre mayor
sea el nimero de pixeles endremos una
imagen dge mayor cahdad y por ende
mucho mas pesada para a3
computadaora
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Vectores. Las imagenes vectoriales se deﬁnen' matematicamente en
forma de series de puntos unidos por lineas,®  como coordenadas,
mangjando 10s datos del punto inidal, el punto final v la direcddn de
falinea.

Los elementos presentes en un archivo vectorial se liaman objetos.
Cada objeto es independiente con caracteristicas propias de color,
forma, contorno, tamafio y posidon en la pantalla, de medo que cada
objeto puede mover y cambiar sus propiedades manteniendo su
claridad y nindez originales y no afectan a los demas objetos.

El dominic delos
Drogramas nos permiten
crear imagenes nnay
resles,

Las imdgenes vectoriales no se rigen por 12 resoluddn, esta se la va a
dar la safida en la impresion. Cabe mendonar gue una ilusradon en
vectores es mas laboriosa por los detalles que se fe dan pasc a paso y
capa por capa.

4B S 8 40 S0 & A B LS ESDEEED HL NS EE DT e S

38 ADDISON WESLEY LONGMAN. Computacidn &
informética hoy, Fag. 161,



Modeladores 3D. Los programas modeiladores 3D, usan conceptos
y procedimientos mas avanzados que fos bidimensionales. Se genera
a partir de los prinanios de 10s vectors v 1os it maps, en o cual involu-
dra res dimensiones largo, ancho y alto.

Pnmero se le da la estructura a modo de vectores, como si fuese una
estructura de alambre, posteriormente se le da la textura u acabado,
convirtienddlo asl en un mapa de bis.
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3.2.6. SOFTWARE COMPUTACIONAL PARA EL
DISENQO GRAFICO Y ESTRUCTURAL DE UN
ENVASE

De acuerdo a la necesidad de nuestro proyecto, serd el tipo de
programa gue se utlizargd en su desarrollo. De acuerdo a nuestra
necesidad, ocuparemos un programa de ilustradon, unc de edidon
fotografica ¢ un editor de textos.

Empecemaos entonces con 1os programas de ifustracion digital, son los
llamados programas de dibyjo, actualmente en el mercado se recure
prindipaimente a tres:

Adobe llustrator, s un programa onentado a
cbjetos, los dibujos se componen de Gistintos
cbjetos separados que se acomaodan en una o mas
capas®, los objetos se dibujan a estiio libre © con
herramientas de precision, originalmente este
programa salio para la plataforma Madintoch, pero
actualmente ya es raro ¢ programa gde no es
compatible para las dos plataformas.

Freehand de Macromedia, es unc de 1os
programas graficos para computadora mas
versatiles. permite crear trabajos graiicos variados,
como dibujcs, fogotipos e iiustradones®, es un
DOCO extenso y al prindplio complicado de utilizar,
Derc como en todos 10s programas Yla practica
hace al maestro”.

39 ELAINE WEINMANN Y PETER LOUREXKAS. lusTato pad
) Maanioth Pén. 21

4. REBECA ALICIA SANCHEY LOPEZ Frechand 8 pam
vandows ymaanosh Pég 1



Coref Draw. es el editor de graficos
espedafmente disefado para la plataforma IBM o
compaubles, e cual permite trabajar con dibujos e
imagenes vectoriales con mayor precision y
cafidad.®! En el drea profesional del disefio, Corel ——
Draw no tene mucha aceptadion, y tal vez debido & FaraiiRAl S
a la gran cantidad de Macntosh GUE EXISTEN €7 pormsmereprse
nuestro medio.

< 1) AV IR SN Gy

Bien ya sabes cuales son los tres programas mas comerciales de
veceres, ahora te falta conocer su pantalla y heramientas
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.................

Las panalisas de los
programas cuentan
con los mismos
slementos, &
Menes que carnie
¢lsistema
operatio o el
programa.

92.0.0

Veras que en las pantallas veras muchas cosas en comun.

Asl como  en

Hustrator tenemaos
una mesa de
trabajo, un fimite
de pagine , una
ventana de
documento, barra
de estado, barra
de meny, barra de

herramientas, etc;,

y  con una
apariencia casi
iqual.

ES importante mendonar gue los tres programas tienen un modo de
trabajo muy pareado si no &S gue 1guai, y en ocasiones Influye 1a

piataforma en la
que se mangje.

Al gunos
glementos que se
ven distntos en las
pantallas como
son oS menus
desplegables, tu
los puedes tener &
lavista u ocuitarios
segun o requieras.
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Comencemos por la barra de mends, es fa que estd en la parte supenor
de las tres pantalias con vanas palabras separadas, tiene una poesidon
fja en pantalia, y es donde se encuentran Grdenes fijas en el programa,
al dar un clhick en uno de elios, saldrd una pantalla despiegable con
opaones referentes ai nompre dei mend, por gjemplo en ef menu
archivo, aparecerd todo lo referente a su tamafio, iImpresién, importar
O exportar una imagen ai archivo, guardarlo, abnr ouo, cerrarlo, elc.
De igual manera en ios demas mends, ios nombres tal vez varien de
un programa a otro, pero hay cuatro mends que son iguales y
encontraras en la mayoria de los programas de diseno y otros, 1os cuales
son Archivo, Edicidn, Ventana y Ayuda.

El exphcar mend por mend de cada programa seria demasiado tedioso
Yy la mejor manera de aprender es expenmentando, 1o que si te puedo
decir es que te gufes por el nombre del mend y encontraras todo o
referente a esa palabra, como
texto, efectos, etc.

'
I

Ly X :
A Y Otro punto en comin en ios
g Q programas de disefio, es la
% f‘é* barra de herramientas, la cual es
N & base fundamental en el
o o) dominio de un programa.

A A \

%L 2, Conociendo el uso de cada
v - i herramienta, tenemos la batalla
5 w I ganada, debido a que con
ES B ' ellas creamos {as formas bésicas
Fd A7) para aplicar efectos postenores
= a estas figuras

&
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Empecemos con iz heramienta de SELECCION,
la cual come su nombre [0 dice nos sirve para
selecaonar un ODjeto y poder manipuiario de
tamario, cambiarlo de color, aplicarie algin
efecto, etc.

FI ZOOM es para tener vista gue necesitemos
en pantalla de nuesiro objeic dibujado,
permitiendo ast tener detalies de nuestro diseno
y una vista completa dgel mismo. En este caso la
herramienta tiene una flecha © un tianguio en el
lado Inferior derecho, fo cual significa que esta
herramienta
tiene variantes
de fa misma, para activario basta dar
un dlick sostenido en ella v esta se
desplegara, en otros €asos con dos
click conseguiremos ¢l mismo
resuitado.

La siguiente herramienta es el LAPIZ
DE BEZIER o PLUMA es una herramienta basica
en nuestra tarea como diseNadores, ya gque con
ella podremnos dibujar con mayor predsion, al ir
haciendc un trayecto, se pueden manipular
controladores ¢ nodos, 0S cuales nos permiten
una curvatura exacta o irregular segun lo que
requeramaos.

Tail vez el dominar esta herramienta es io mas Gifidl,
ya gue hay gue entender la primera para gque salga la curve que
necesitamaos a la perfecdon
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Al utilizando esta herramienta Nos vamos a dar cuenta que maneja
varios elementos y podremaos entender mejor 1o que son los vectores.

Al hacer el primer click, Nos va a aparecer un nodo, un Nodo es un
pUNto en el espadio que contiene una ceordenada (xy),* al posidonar
NUEStIo segundo PUNTO, €SI0s se van & unir con una inea recia.

En caso de quedarnos apretando el botdn del ratdn v o desplazaramos
haaa cualquier lado, estarlamos creando una curva, que s al sequndo
ciick repitéramos ia acadn de sostener el mouse apretado, entonces
la curva seguiria un trayecto definido por nosotros. A estas lineas
punteadas se les llama palancas o lineas de direccidn y son las que
nos indican nacia donde va la curva.
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Tecnologia Digital

Nuestra siguiente herramienta es la ge TEXTO y
es para editar texto dentro de nuestra area de
trabajo, con sélo dar un dick en a herramienta y
posteriormente en nuestra hoja de rabajo. S se
requiere una Caja de (exto, basta Ccon sostener
un click y arrastrarlo sin soltar formandc un
cuadrado. .

Las siguientes herramientas son para hacer formas ya definidas y es ¢

CIRCULC, CUADRADO vy POLIGONO, estas herramientas son muy

utiles, ya que a partir de cuaiquiera de esas figuras, se puede modiicar
para cambiar su forma.

El cuadrado es tal vez la forma mas basica, v 1as
opaones gue te da la herramienta es hacer un
rectangulic, o esas formas darles esguinas
redondeada. Esta herrramienta nos es muy Gt
ert ef ambito de 10s planos mecanicos y crear
panel por panel de nuestro envase.

El cleulo o elipse, su nombre Io dice es para hacer
dirculos o elipses de cualguier forma, alargadas,
muy redondas, etc

El poligono es para hacer pentagonos, Exagonos,
ete, en algunos programas se presenta con una
herramienta alternativa que sirve para dibujar
estrellas, para dar el nomero de lados se puede recurnr a barra de
oropiedades en Corel, 0 como en Freehand e flustrator, dando doble
click y escribiendo el nimero de lados deseados o cambiar |2
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herramienta por la estrella.

Las herramientas anterores son Comunes en {os tres programas, pero
€N Caga uno se DrEsentan mas que nos sirven para cosas distintas,
como transformar un objeto ya hecho, unir dos objetos, cortar un
ODJELO Con oUro, dar perspectiva, elc.

Lo mas dificl es aprender 0 basico, las demds herramientas y utilidades
de los programa encontraras su USC practicc ocupandolo en casos
reales.

Pero ahora apliquemcs 1o explicado con un ¢aso real, el disefio para
un catdlogo de juguetes dentfficos para la marca "MI ALEGRIA", el cual
se realizd en el programa FREEHAND 8, en plataforma PC

g
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Tecnologia Digital

La manera en la que se realizo el proyecto fue ut lizando las
heramientas DAsiCas que tU ya Conoces.
£n las lineas negras se muestra brevemente como se hideron alguncs

elementos del disefio, tenemos formas basicas como circulos y -
rectangulos, algunos elementos dibujados con el lapiz de bezier, texto,
texto duplicadc para dar un efecto de sombra, y para todo elic
obviamente ocupamos la herramienta de seleccion para darle
propiedades de color a fos elementos, otra heramienta &s fa union
para hacer ef tubo de ensaye por gjemplo, en ef interor del matraz se
ven como ondas, lo cual se logro poniendo endma de una elipse con
un degradado otra de menor tamano con el mismo degradado pero
con el anguio opuesto. S6lo es cuestion de aplicarte y usar tus
conocimientos de disefio y fevarlos a cabo con los programas.

Por lo extenso de los programas seria imposible ensenartelos en una
tesis, por o cual pretendo mostrar Jos puntos mas Dasicos.
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Como sabrds todos los programas van mejorando v tienen versiones
nuevas, tan rapido que en ocasiones es imposible i al dia en elios,
pero lo dierto es que aungue ef programa cambie de version, sus puntos
basicos de aplicacion no van a cambiar, sélamente van a mejorar
manteniendo su mismo principio.

En el diseno de envase, el primer paso es hacer os plancs mécanicos,
los cuales realizaras con las herramientas de formas basicas, por gjermplo:
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en este plano como veras basico solo se ocupd la herramienta para
hacer cuadtados, v en algunos se ies dio puntas edondeadas
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Los siguientes programas sen fos de edicion fotografica, en los cuales
podremos modificar alguna fotografie © imagen en mapa de bits, en
cuestion de fotograrta, podemos darle algunocs efectos como de
relieve, ajustar el coior o dare alguna variante del mismo, nivelar os
canales de luz y sombra, etc. En el disefio de envase es muy recurente
el UsO de estos programas, ya gue en la mayorfa de las ocasiones se
utiliza la foto del producte, o &l resultedo del mismo, para atraer ia
atencién del consumidor.

Los programas de mapea de Bits son un Poco més‘compiicadcs que
ios de vectores, debido & gue se trabaja con un conjunio de pixeles o

- informacion y seria Imposible modificar uno por ung, pero realmente

son increibles fos resultados que se pueden obtener .

Los programas de mapa de bits mas conodidos son dos:

Adobe photoshop, sin duda alguna es el
programa por excelenda en el ramo de fas artes
graficas, por su poder en edidon, la safida en
Dre-prensa a negativos y su relativo fadl mangje.

Bl ctro programa de edicidn fotogréiica es Coler
Photo-paint, que en realidad es recurrido a el
poco en el dambito profesional del disefo grafice,
al igua! que Photoshop se pueden retocar
imagenes y fotografias.
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as pantallas son también muy paredidas y algunas herramientas tenen
a misma funadn en ios dos programas,
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Tecnologia Digital

Al igual que en los programas de vectores, 10s
programas de mapa de Dits cuentan <on
herramientas paredidas y otras iguales como {2
herramienia seleccidn, la del zoom vy la de texto,
por ende nos enfocaremos a las demas.

Ya te hablamos de Iz herramienta seleccion
representada por una flecha, pues en estos
programas existe otra herramienta seleccion, por
medio de la cual vamos a delimitar un drea para
que sélo esa sea
modificada, la cual
nOs da opciones a
SU vez  para
seleccionar un
segmento de imagen, cuadrado ©
rectanguilar, drcular © elfptico.

- Otra herramienta gue tiene la funcidn de mover el
area selecdconada €s la herramienta mover, en case
de no tener nada selecdonado lo que va a haceres
mover toda i@ imagen.

Esta herramienta se llama azo y nos sirve para
selecdonar libremente un area, con la desventaja
de que hay que tener un buen control del mouse,
su herramienta alternativa es el selector poligonal
el cual con cada dick vas hadendo Ia figura de tu
poligono irregular
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Tecnologia Digital

' , La herramienta de 1a vanta magica nos sirve para selecdonar
'">i<' . de una imagen pixeles pareados déndole un rango entre
\ uno y 100, entre mayar sea el ndmero seleccionard mas
pixeles parecdos.

Qrtras herramientas en comdn en 1os programas de mapa

de bits son las heramientas de dibujo como el pincel, el idpiz, el aerdgrafo; con
los cuales podemnos pintar y realizar alginos efectos de dibyjo.
Otra herrarienta es la goma, gue nos sirve para borrar. Todas estas herramientas
podemas escogerles la punta que queramaos desde la persiana de pinceles, los
Cugles van desde la forma redonda, cuadrada hasta con alguna imagen en
espedial Como un gjo, animales, grecas, etc.

La herramienta cion NOs SIrve para repetiy Un mismo elemento RN

en el dibujo o fotografia, se posiacna la herramienta sobre ef f:-L
elemento a copiar, se aprieta una teda para indicarselo y rvT i
despugs se coloca en el drea donde la queremos repetic con | br e

un dlick sostenido al pasar el mouse por el dibujo se ira creando
otro simulténeamente. En Photo Paint ia herramienta clon se
representa por dos mufiequitos iguales.

£l gotero es una herramienta que nos permite copar €l color del pixel que
deseemos, el cual se va a ir al Color Frontal y es con ¢l cual todas nuesiras
herramientas de Gibuio pintaran

Al igual gue en los programas de vectores podemos crear un dibujo vectoreal el
Cual le podemaos dar Color con la cubeta, o convertrlo a selecadn para modificar
O borrar un area espedifica de la imagen.

Photoshop &t serun programa de echaon forografica, nos germite darle a nuesrras

fotografias efectos muy realistas como sombras, uces, pixeleana, eic
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Tecnologia Digital

De los programas gue nos sirven para el Disefio
Editonal son los programas de ediadn de texto,
come Page Maker ¢ Quark Xpress.

| - Los dos programas nos
penmiten manipular texto
con una secuendia
pagina a pagina, insertar
imagenes gue estén rodeadcs por exto, ec

Reaimente en el diseno de envase los
programas de edidon de textos no son muy
recurtides, realmente son auxifiates en €l caso
de manuaies de uso, informes, brief, etc.

Una de sus caracieristicas principales s el uso de las paginas maesuas,
en las cuales podermnos DONer algdn elemento O texto que queramacs
que se Tepita en nuestra publicadion, de modo que no o vayamos
copiando vy pegando en cada pagina.

Las heramientas con las que cuenta son con la flecha de selecdon, a
herramienta para insertar texto, formas basicas, zoom, recorte, etc.
Cuentan con una paleta de propiedades de texto y de parrafo para
definir ia alineacion, asi como una persiana de estilos.

Cabe mencionar gue el usc y mangjo de un programa de computo
no nos hace el mejor disenadcr, pero en estos tempos de tecnologia
el profesional gque no manegje los programas esta fuera de
competitividad en el mercado.
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cCapitulo

PROGRAMA DISENO

ESTRUCTURAL DE UN ENVASE

Dentro de Ia metodologia en el envase uno de los puntos
meduiares es el plano mecanico, de hecho es el punto
numero uno en el desarrollo de un proyecto de envase
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Un planc mecanico en ef Disefio estructural de envase es el prinapio
de una buena estructura en carton {en este caso), por lo cual el
disehador de envase debe conocer la manera de hacerlo.

Dentro dei area del envase se ha caido en polémicas de que el
disenador grafico no es el profesional capaatado para realizar dicha
estructura, por lo cual serfa magnifico gue ei disefador contara con
una herramienta capaz de proporcaonarlo de inmediato.

El objetvo del programe “DISENC ESTRUCTURAL DE N ENVASE
PLEGADIZO, es facilitar ¢f rabajc al disefiador en el desarrollo de |a
estructura del envase, por medio de un programa sendillo gue al dar
unos cuantos dateos, o genere de manera rapida y nos permita
transportarle fadimente a un programa de diseno, donde realicemas
NUEstro trabayo profesional.

Cabe mendconar gue este programa €5 una propuesta, que el desarrolio
del mismo es experimental y no es de ningun maodc la herramienta
definiiva que nos pusda auxiliar a nosotros los disefadores

Un programa de computo lleva ancs desarroliario, probarlo y mejorario,
por fo cual es un proyecto ambicioso pero que finalmente debe
desarroliarse por expertos en materia de Desarrollo de sistemas
computacionales.
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Proyecto

4.2. DESARROLLO DEL
SISTEMA

L L > L] L3

E! programa "DISENO ESTRUCTURAL DE UN ENVASE PLEGADIZC" se
- realizé en Visual Basic, un lenguaje de programadon para prindpiantes
con una foma sendilfa de realizar programas muy Dasicos.

La idea es craar un sistema muy sendllo, gue con UnoS CUantos pPasos se
llegue a crear €l plano Mecanico que necesitamaos.

< El programa consta solo de cuatro tipos distintos de planos estructurales
de acuerdo a su tipo de derme. Los cuatro plancs a mangjar sen:

1. Cierre con pegue, en el cual a tapa se pega en las orgjas.
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2. Cierre Standard o convencicnal, es e mas comun en el mercado.
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3. Cierre Semiauromatico.
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el . P R, oo T 72 T
Disefio Estructural de un Envase Plegodizo’

4. Cierre AUIOMaTco.

Estos cuatro planos son bdasicos en el conodmiento del disefiador y son
la base para reaiizar muchos ouos, por ende fa eiecadn de ellos en el
programa
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4.3. MODO DE USO

FI programa "DISENO ESTRUCTURAL DE UN ENVASE PLEGADIZO',
parte de un prindpio muy basico, en el cual se van a ir proporaonando
medigas para que el proprio programa genere el plano, y este se pueda
importar a, editar o pegar en ouo programa.

Cuenta con varas ventanas que llevan de ja mano al usuano af final
Sin mayor compticacion.

Para instalarlo se requiere ejecutar el archivo flamado setup en el CD
que viene al final de ia tesis, nos va a mostrar varias ventanas con
opciones para al final obtener el programa en nuestro mend de inidio.

La pnimera ventana nos da tres opdones, la de generar un plano nuevo
propordonande medidas, la de abnr uno ya generadc por el usuarno o
la de desertar en el uso del programa en ese momeanto.

FPlanos Mecdnicos




En la segunda ventana se da la primera opadn, elegr el tipo de cerre
qQue QUEreImos en NUEStro envase, para postenormente dar &l alto y ancho
de la cgja con o cual ef programa genere et plano frontal y el posterior,
y con la medida de profundidad se generen los laterales con fas medidas
exactas, asf musmao el programa creara las orgjas, la solapa y la tapa.
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£n esta ventana el usuano tene la opdon a previsualizar el planc con e
ooton de generar en pantaila.

La Uluma ventana muestra la previsualizaddn del plano con opaon a
editar de nuevo las medidas del alto, ancho y profundo o cambio del
cierre, poder guardar el archivo para ocuparle postenarmente
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Se puede generar también ore plano, modificar ias medidas, asignar
otro derre al plano y salir del programa.

w_ Vista Provia del Flano Mecsnico
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ﬂEL COHETE MPA@ AT

Nuestre cliente en esta ocasion es ALGARA S.A., el cual se encarga de
fabricar, distribuir y comercializar los juguetes "MI ALEGRIA", dicha
compaiia se dedica a comerdalizar juguetes didacticos para los nifios,
a través de los cuales desarrollar su habifidad y aprenderan un poco
acerca de las cencas de una forma divertida.

El prablema a resolver es el diseio de un envase gue contendrd prezas
para armar un juguete, dicho juguete es una botella gue al ensamblarle
las demas prezas, simulara un cohete, f cual al agregarie dos sustancias
produdran una reaccion y dicha botella saldra disparada como si fuera
el lanzamiento de un cohete espacial.

En este caso el producto seréd para un publico meta conformado paor
ninos de 8 anos en adelante, este dato se obtuvo de una investigacion
de mercado proporcionada por la empresa

De acuerdo a las caracterisucas de! producto se eligio €l cartén, ya que
el contenido del juguete es de poco peso.

Eltamano de la caja sera de 26 cm. de altox 18 cm. de largoy 9 cm. de
ancno, gue es el tamano idoneo para conterer todas las piezas del
juguete y con un gerre standard Cabe mendonar gue en este proyecto
NCSs encontramaos con la mitante de la entrada en ia maguna de
offset, la cual es de un tamano hasta de 50 x 70, por ende 1z caja
tambien se &justo a ese tamano como maximo
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Tenlendo ya el plano mecanico del envase piegadizo, hidmaos ia
diagramacdion para delimitar ias cajas gue nos permitan  tener una
optima composicion de los elementos de nuestro diseno.

Fn este (as0 se reticuio con cuatro columnas en los paneles frontal y
posterior, y en ios laterales y las tapas con dos columnas, teniendo
sufidientes campos para un disenio. dinamico.




Ya teniendo la reticula, et primer paso fue el realizar el logotupo del
juguete.

En cuunto al logotipo del juguete, se busco una tpografia san senf,
que denctara fuerza, a la cual se le dio un movimiento, como cuando
es lanzade un cohete, detras del logotipo, se afiadio una imagen como
estrella representando fa explosion gue generan los cohetes al despegar.

Ei color rofo en este caso es debido a su fuerza y asocadon ceon el
fuego o llamas que generan el impulso en os cohetes, en este ¢aso se
dio un contaste en colores con ef amaniio y el azdi, con el concepto
de una reacddn guimica basica y una combinacidn con calores basicos.
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Al conceptualizar € objetivo del juguete se penso para el pane! frontal
el colocar una fotografia del cohete espadal ya armado, mostrande ast
los resultados gue se obtendrian, dicha foto se colocaria en una imagen
que simulara el delo de noche con las estrellas, para reforzar 2 idea de
la distancia gue puede alcanzar dicho juguete, para el fondo de la caja
se mangjara un degradado lineal del rojo af azdi, tratando de dar una
sensacién de movimiento por medio de 1os colores.

Cumpliendo con las axigendas legales, en el panel frontal se coioca 1a
marca del productoc gue en este caso es "Mi Alegria", ia edad
recomendada, ef contenido de 1a cgja y la edad recomendada.
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Fn jos laterales se mangjo ef mismo concepto del cohete ya armado

i

como son la direcadn de

la edad recomendada, la maica y

7

s

!

sobre el cielo y se colocaron los lega
fabricante, las medidas de seguridad,

{ nombre del juguete.
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Proyecto

En el lateral superior se manegjo el nombre del juguete, la marca, el
numero de producto v 1a edad recomendada. £n el lateral inferior, se
coloco el ¢édigo de barras, el lugar vy fecha de impresién y ias
gavertendas de usc.
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Dentro del panel posterior se ilustra ef conterido dai juguete y se
describe v se llustra con tres fotografias €l fin del juguete, que después
de armado se le agregan los ingredientes y posteriormente se coloca
en el piso, para gue este al hacer reaccion saiga volando.
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Ast, el disenio de "EL COHETE ESPACIALY, cumple con ef objetivo de
comunicar a los nifios, el resultado del juguete, e contenido gel mismo
y COmMO jugar con &1y crear [a reacdidn quimica y hacero volar las veces
gue desee.

Uno de los Gidmos pasos es enviar a pre-prensa nuestro rabajo, por
medic de 13 cual vamos a obtener [os negativos para impnmir nuestro
original en offset, al enviar a pre-prensa el archivo, este se entrega en
Zip © ¢d, junto con una orden de wabajo en la cual se espedifica en
gue programa se elabora el archivo, la extension que tiene, en gue
lado queremos ia emuision, el fineaje en negativos, el porcentaje al
cual se ie va a dar salida, si se anexa 0 saca una prueba de color y
alguna espedificacion espedial de nuestro trabajo.



cn 13 actuaidad toda area profesional, técnica u otras, utilizan como
herramientaprindpal la tecnologia digital a ravés de las computaderas.

=n el Diseno Grafico la tecnologlz digital nos bnnda un sin fin de
alternativas que los profesionales en ei area podemaos aprovechar y
sacar su potencial; ya gue aunadc a nuestros conodimientos en
materia de Diseno Grafico, mas espedifico en este caso de envase, la
computadora es nuestro soporte de desarrolio profesional ofreciendo
3 traves de todos sus pregramas calidad vy rapidez en nuestro que
nacer, prndpalmente en el desarrollo del mismo.

Es asi como a través de lo aprendido en el drea ejemplifico a groso
mModo 0 gue ia computaadn offece a los Disefiadores Graficos tanto
de envase Como otros, 1as heramientas que nos pone & la mana y el
LSO mMuy DAsIco de [os programas a nuestro aicance  No dejando
atras 1o mas importante los principios basicos en Disefio Grafico vy
estructural para et comienzo de un proyecto.

'La Tecnologla Digital dentro del método para el Disefio Grafico v
estructural de un envase" es sélo un pequeno granito de arena en el
INMENSo mundao del iseno de Envase y pretende servir comao
herramienta de conodmiento a ios estudiantes NUeves que expioran
esta area, Que Conoczcan un poco de la herramienta mas utilizada en
el ambito laboral y las alternativas de usc de sus programas
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Estoy consdente de que falta mucho camino por andar en ef Disefio
Grafico, el caminge del conodmienio es largo v a cada paso se adquiere
una experiencia aplicable a otro problema de Comunicadion, pero
depende de nosotros seguir escalando ia montana y demostrar de
que Somos Capaces.

Tener en cuenta que las bases del Disefio son nuestra principal
herramienta de comunicadon y nuestra plataforma de lanzamiento
para cuaiquier rabajo a desarroilar es la diferencia entre 10 que para ios
demas es estético © bonito y para nosotros es fundional y transmite
realmente un mensgje, de forma profesional.
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