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EI papel que juega hoy en
dia el disefador, es de vital
importancia para la comunicacién
visual, ya que la imagen de un
producto es primordial para su venta,
dependiendo del segmento del
mercado a quien vaya dirigido el
producto.
€ disefio debe ser dirigido para que
sea consumido por el cliente deseado.

Este proyecto parte de una
investigacién detallada que empieza
hablando de conceptos de
comunicacién, disefio,
mercadotecnia, envase y embalaje,
yaqueéstos son de vital importancia
€N nuestra carrera ya que con estos
cuatro conceptos y fos puntos que se
analizan partiendo de estos nos
ayudan a que nuestros disefios
tengan una mejor comunicacién
visual a parte de una buena imagen,
paraimpactar a nuestro dliente meta,

En el sequndo capitulo se
habla de |a empresa que estd por
iniciar ya que el cliente de este
proyectoes un Psic6logo que estudia
¢ aprendizaje de los nifios a través
de) juego; ha inventado y adaptado
algunos juegos para facilitar el
aprendizaje a nifios normales y con
problemas de aprendizaje.

El tercer capltulo habla de la
metodologla que se sigui6 con toda
fa informacitn recopilada y estudiada
para la creacién del disefio del juego
didéctico llamado "Mis Primeros
Nameros” este pretende llegara las
manos de todos los nifios.

El cuartoy ultimo capitulo es
dedicado a la cotizacién de disefio e
impresion hasta tener el producto
terminado, ya que salimos de fa
escuela sin ningin conocimiento de
como cotizar, por lo que aqui
menciona una pequefia propuesta de
una gula de como cotizar, realizada y
propuesta por un grupo de alumnos
de la Carrerade Comunicacion Grafica.
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1. ComiaasACion

Todos los animales tienen la
necesidad decomunicarse. Enel humano
esta necesidad es de vital importancia,
pues de ella depende su supervivencia,
gracias a su capacidad para razonar ha
logrado elaborar un sistema de
comunicacién sumamertte complejo, que
Pasd por un lento y prolongado proceso
evolutivo.

Es probableque los gestos hayan
constituido la base de la comunicacién
del hombre prehistdrico, Los medios de
comunicacién que empleaba el hombre
para ponerse en contacto conos dems,
iban de acuerdo a fas condiciones
naturales que lo rodeaban, a manera de
ejemplo se citan: las sefiales de humo, el
uso de palomas mensajeras, kos sonidos
producidos con tambores, y las personias
quefungiancomo mensajeros entreuna
comunidad y otra; poco a poco han sido
sustituidos de acuerdo a los avances de
laciencia.

Las palabras nacieron de los
sonidos emitidos por el hombre que
fueron refindndose paulatinamente. EI
vocabulario del hombre se enriquecié a
medida que adquiria conacimientos del
mundo que habitaba, tuvo que inventar
una palabra para nombrar cada cosa, y,
con ese cimulo de palabras formé su
idioma.

Hacia el aflo 3000 antes de
nuestra Era, los sumerios invertaron una
forma de escritura compuesta de
simbolos que se grababan en tabillas de
arcilla conun punzén en forma de cufia.
Por esa misma época los egipcios crearon
la escritura denominada jeroglifica.

El desarrollo de los medios de
comunicacidn se ha basado enel lenguaje;
sin embargo, existen otros tipos de
comunicacion como la gréfica, la gestual
yavisual. Las pinturas en las cavesnas
son una de las pruebas més remotas de
la comunicacién gréfica y visual.

La segunda fase del desarrollo
de los medios de comunicacién se

conformé con a aparicién de inventos

tales como: la imprenta, el telégrafo, -

el teléfono, la radio, la televisién y ¢!
cine,

La tercera etapa de la
evolucién de la comunicacién se
encuentra marcada por la
comunicacién via satélite, la
introduccién de la fibra 6ptica, la
creacién de la telefonia celular, y
finalmente, la aparicién de los enlaces
entre redes de computadoras que han
hecho posible establecer contacto en
todos los rincones de nuestro planeta
entan solo unos instantes.
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Es importante mencionar
que los medios mds modernos
electrénicos de comunicacién, no han
sustituido a los medios impresos y, la
fecha siguen produciéndose muchos
libros, periédicos, revistas, panfletos,
folletos y otro tipo de publicaciones
con las que el lector incrementa su
cultura.

El arte es un medio de
comunicacién en el que se combinan
1a sensibilidad, el talento y la
capacidad expresiva del autor. Sin
embargo, los mensajes que se
transmiten a través del arte no son
dlaros, y el modo en que cada persona
los interpreta, depende de su grado

de cultura y su manera particular de
ver la vida.

Los medios de comunicacién
se dividen en 2 clases, los privados y
los masivos, los primeros son aquelios
con los que se establecen contactos
entre pocas personas, como el
teléfono, las cartas personales y
comerciales, las tarjetas postales, las
conversaciones sociales y de negocios,
y el sistema internet. Los medios de
comunicacién masiva son aquellos
que envian mensajes a muchas
personas, como lo son: 1a radio, la
television, el cine, los videos, las
publicaciones, los letreros y sefiales
enfas calles

L3 comunicacién es
indispensable para todas las
actividades humanas. La gente
necesita expresar sus ideas y
sentimientos, y conocer los de los
demds, por ejemplo; los comerciantes
dependen defa publicidad para vender
sus bienes y servicios
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La comunicacién es un
intercambio de informacién que se
realiza entre los entes cuya necesidad
es |a de intercambiar diversos
mensajes, a través de diferentes vias
o canales.

Nota importante: En este trabajo nos
enfocaremos a los medios de
comunicacién impresa y visual,
considerando a quién va a dirigido el
mensaje, qué se quiere comunicar,
cuéndo, cémo, dénde y por qué.

s
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En 13 buena comunicacién
deben existir cinco factores
fundamentales;

a) Emisor: Produce un mensaje al receptor;
b) Receptor: Decodifica la sefial, e interpreta el mensaje;

Ofanal: Medio por et cual setransmite el mensaje;

d) Mensaje: Sefiales que se transmiten, y
€) Efecto: Resultado del mensaje.
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para relacionar la definiiény
objetivos de la comunicacién con nuestro
campo de trabajo, daremos un enfoque
comunicacibnal desde el punto se vista
del disefiador .
Aqui la definkcién es:Proceso por el cua
una fuente emisora influye sobre un
sistema receptor a través de fa
manipulacion de signos, configurando

mensajes y circulando éstos a través de
determinados canales fisicos. La
comunicacidn seestablece en cinco purttos
fundamentales: USLARIO DUSERADOR [ FROOLITODE e [—consumon
La empresa, el disefiador, el mensaje, el

medio difusory ¢l piblco, endondela Emisor 2 Codificador 3. Mensaje 4. Transmisor 5. Receptor
empressa y el piblico, en donde la
empresa y el pablicoson los extremos
comuunicantes. Elemisor, esla empresa

que tiene la necesidad de una imagen. El
disefiador es el encargado de codificar

ele mensaje, (el producto del disefio). El
mensaje es el rssultado del disefio
gréficojen este caso, s un conjunto de
signos y simbolos dispuestos an cierto
orden para ser recibidos por et pliblico. El
medio difusor es el canal por el cual

circulan los mensajes gréficos. estos TESIS CON
pueden ser-impreso, filmico o televisidn. PALLA o
Eldestinataroes e piblco,porlogenera + COSTA.Joan DE ORIGe
un segmento social definido por ciertas o Imagen Global
caracteristcas econdimicas ycokturales 1) M4 san
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A manera de ejemplo,
mencionamos dos modelos de
comunicacidn:

£l modelo de "SHANNON y
WEAVER", la comunicacién se realiza
mediante (a transmisién de mensajes,
destacando la simplicidad y linealidad.

Fuentes de Informacion — Transmisor — Receptor —Destino

Sefial Sefial Recibida

Fuentesde
Interferencia

En este modelo la sefial es la
forma fisica de un mensaje; el canal esel
recurso por medio del cual se transmite
el mensaje, el medioeslaforma otécnica
empleada para transmitir el mensaje; &
6igoesunsistemadesgrifiadocomin TESIS CON
para los miembros de una cultura, el cual

estd compuesto de signos y reglas que 6 FALLA DE ORIGEN
L
o
o
o
o

determinan cémo y en qué contexto se
utilizan estos signos y cémo pueden ser
combinados para formar mensajes mds
complejos.




¥,

El modelo de *ROMAN
JACKOBSON®, establece un puente entre
¢l proceso y la semititica, su modelo es
doble. £l remitente envia un mensaje que
debe referirse a algadiferenite desi mismo
a un destinatario, le llama contexto y
forma el tercer punto del tridnqulo cuyos
otros vértices son el remitente y el
destinatario. Asimismo mefxiona que el
contacto, es decir; el canal fisico y las
conexiones psicokdgicas enfre et remitente,
destinatarioy el c5digo forman un sistema
de significados compartidos por medio
del cual se estructura el mensaje. Enotras
palabras, podemos decir que el remitente
serd la empresa quien desea comunicar
un mensaje, quien mediante el contacto
(el disefiador) forman el mensaje(la
imagen gréfica) mediante un ¢ddigo o
andl (elementos del disefio) que sean
reconacibles (contexto) por el usuario(
destinatario).

Rl i ]
e SRy
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Contexto
Remitente —— [ "% | —— Destinatario
Contacto
(6ciigo
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Con ¢l objeto de explicar los
procesos de la comunicacién, definimos
sus principales conceptos:

Emisor. Fuente de un mensaje.
Qrganismo productor del mendje o dela
sefial en direccién al receptor;

Mensaje: Serie organizada de
signos segtin fa codificacién, con la
intencién de comunicar algo, misma que
debe ser informacién seleccionada y
codificada por et emisor, destinada a un
neceptor el cual serd capaz de decodificar
y reaccionar al mensaje;

Receptor. Destinatario del
mensaje susceptible de decodificarko, que
por logeneral, va dirigido un sector de
1a sociedad definido por ciertas
caracteristicas econdmicas y culturales;

Contexto: Remite el mensaje.

£l cual puede ser verbal o susceptible de
ser verbalizado;

Codigo: Conjunto de
conocimiertos, signos, sefialesy simbokas,
asi como, reglas funcionales de aplicacion
por medio de fas cuales se articutan los
mensajes,y

Contacto;  Medioo canal entre
elemisory el receptor, y a través del cual
se vincula el mentsaje, los candles pueden
seft; Graficos, filmicos o televisivos (1)

Con el fin de relacionar la
definicion y los objetivos de la
comunicacién con el presente trabajo,
daremos un enfoque comunicacional
desde el punto de vista del disefiador.

Definicidn: Proceso por el cual
una fuente emisora influye sobre un
sistema receptor, a través de la
manipulacidn de signos, configurando
mensajes que circulan desde
determinados canales fisicos.

Por o que, considerando esta
(Gftima definicion, establecemes loscinco
puntos siquientes:

) Empresa; Primer extremo
comunicante;

by Disefador: Encargadode
codificar el mensaje;

€) Mensaje: Resultado del disefio
qréfico, enestecaso, no referimos
al conjunto de signos y simbolos
ordenados e tal manera que los
reciba el piblico;

d)Medio difusor; Canal por el
cual circulan los mensajes
qréficos, que puaden ser:
impresos, filmicos, televisivos, y

€) Piblico: Destinatario 0
segundo extreimio comunicante.

Los destinatarios el piblico, por
lo general un segmento social definido
por clertas caracteristicas econdmicas y
cutturales.2)

TR CON
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1.2 comunicaéio Gisadlisual

Ll comunicacién visual tiene
una gran importancia ya que la mayoria
de fa informacion la captamos a través
deavista, todo lo que ven nuestros ojos,
tienen un valor distinto, segin el contexto
en ¢l que estén insertas, dando
informacidn diferente como una nube,
unaflor, undibujo, un cartel, (exduyende
elmensaje).3

Existen dos tipos de comunicacion visual:

Intencional:Creada
intencionalmertte para que al receptor le
llegue el mensaje, que es examinado bajo
dos aspactos; la informacin estéticayla
informacion prctica, la primera podria
ser undibujotécnico, una sefial de tréfico;
la segunda como la linea arménica que
compone una forma, o simples sefiales
dehumo,y

Casual: Surge de manera natura!
yaln sin ser intencionada previamente,
envia un mensaje; que puede ser
interpretado fibremente por el que la
recibe, podriamos considerar mensajes
cientificos o estéticos; ejemplo; el
movimiento de fas nubes,

TESSCON
JALLA DE ORIEI

Es de mencionar que paraque
e} mensaje llegue correctamente al
receptor, debe de pasar por los filtros
siguientes:

Sensorial - Aquel enetque se
encuentran problemas de los
sentidos, ejemplo: el datténico
nove determinados colores, de
esta forma un mensaje con
lenquaje cromético se aftera;

Operativo - Depende de las
qaracteristicas del receptor, edad,
sexo, etc, elemplo: unnifio no
recibe el mensaje igual queun
ulto, lo interpreta diferente, y

Cultural.- Mensajes que el
Teceptor conoce dependiendo
de su cuttura, tradiciones, etc.
ejemplo; una persona indigena
no reconoce la misica rockera
debidoaque noes partedesu
cuttura,

Un elemento muy importante
dentro de la comunicaci6n visual, es
el “soporte visual®, conjunto de
elementos que hacen visible el
mensaje, mismos que se considerany
analizan para el mensaje tenga
coherencia respecto de la informacién,
como textura, forma, estructura,
etc.

Comunicacién casual e
intelectual,

(3)MUNARI, Bruno,
Diseho y comunicacién visual
p..79
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)\ L
a comunicacion gréfica
es el proceso de transmitir mensajes
por medio de imdgenes visuales que
normalmente estén en una superficie
plana“.(4)

Enla comunicacién gréfica se utilizan
dos tipos de imégenes.

llustraciones que pueden ser
fotografias, pinturas, dibujos,
etc,y

Simbolos de diversas formas,
llamados letras, que

agrupadas forman palabras
representadas gréficamente

Las imé&genes y el fenguaje
escrito desempefian funciones muy
diferentes en la comunicacién gréfica;
sin embargo, comparten una notable
similitud ya que el lenguaje facilita el
pensamiento.

El receptor de una imagen
visual debe leer el mensaje para
comprenderio. La lectura la definimos
definir como 13 extraccién de la
informacién a partir de imégenes
visuales, fo que significa que se lee
tanto las ilustraciones, como las
palabras,

£l disefiador y comunicador
visual trabaja con un vocabulario, el
cual consiste, no en palabras, sino en
conceptos que tienen diversos
significados basados en la teorfa y la
préctica; asi como en connotaciones
psicol6gicas enfocadas al disefio

La funcién de fa
“comunicacién grafica” consiste en
transmitir mensajes, informacién y
conocimiento por medio de impresos
como: revistas, folletos, libros, etc,, y
para que tenga éxito debe considerar
los aspectos econdmicos, sociales y
culturates del receptor del mensaje.

ecccoed
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El *Disefio Grafico” fue
creado principalmente para resolver
problemas de comunicacién
relacionada con productos, conceptos,
imégenes, organizaciones, servicios,
etc,, dicha creacién origino que 13
comunicacién fluyera més répida,
original, persuasiva y funcional.
Asimismo, fue capaz de enviar
mensajes acerca de una empresa o de
un producto, haciendo que el
subconsciente del piiblico las entienda
a través de mensajes gréficos como
¢l color, la forma, (a textura, la {inea,
etc.

£l proceso de disefio gréfico
consiste en identificar y comprender
el espacioy asf poder establecer orden
y armonia entre los elementos gréficos
de una diagramacién de forma, de
texto y de color, dando como
resultado que el disefio grafico sea
funcional,

é Maum
¢ | muAmoucny
.
]
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1.3.1. Antecedentes. ©*

E| disefio gréfico empezé en
los tiempos prehistéricos y ha sido
practicado durante siglos por
artesanos, escribanos, impresores,
artistas, comerciales e incluso
pintores, cuando el hombre primitivo
buscaba alimento y encontraba una
huella de animal impresa en e lodo,
enrealidad recibia un mensaje gréfico;
sin embargo, en disefio gréfico actual
se constituyo como una demanda de
a revolucion industrial.

En el siglo XIX fos carteles
representaron la expresién de 2 vida
econémica, social y cultural.

Los cartelesimpresos en sisterna
fitografico atrapaban la atencion, las
ilustraciones ayudadas por el texto
revelaban el contexto preciso e
introdujeron una nueva estética de
imagenes simplificadas y ordenadas por
medios e reproduccion gréfica, en esta
fipoca los artistas dejaron de agregar
simplemente texto tipografico y
empezaron a dibujar tipos y a
responsabilizarse de todos los
elementos que deberfan ser
reproducidos, siendo entonces
reconocidos como disefiadores
gréficos.

s

En el siglo XX los desarrollos
experimentados en el disefto gréfico
de los carteles se extendieron a fas
tarjetas postales, etiquetas adhesivas,
estampillas y embalajes, esto fomento
la economia en el disefio y redujo el
numero de colores utilizados.

La primera guerra mundial
establecié |a importancia del disefio
gréfico, toda vez que, el gréfico, la
ilustraci6n y el letrero ayudaron a
informar e instruir de un modo
econémico y directo a los
combatientes.

El futurismo fue importante
porque rompié con el tradicional
esquema simétrico de la pagina
impresa.

En la década de los 30' el
disefio gréfico tuvo una participacién
importante en la vida politica, la hoz
y ¢l martilio en 1a baridera roja de los
comunistas y la svastica nazi, por
ejemplo, sustituyeron a los antiguos
simbolos nacionales. Los lideres
politicos casi se transformaron en
iconos por su presencia masiva en
carteles matasellos, portadas de
revistasy peri6dicos.
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La fotografia resuité
particularmente Gtil a la propaganda
politica ya que se les pudo mostrar de
manera mas clara, la poblacién a los
lideres.

El cartel sobresali6é de las
contribuciones de los disefiadores a
1a pugna politica y a I propaganda
de la guerra, impulsé los
procedimientos metodoldgicos del
disefio y la idea de que por medio del
disefio, era posible resolver problemas
de comunicacién.

Enfas principales ciudades de
Europa, el disefio gréfico surgié como
parte de la moderna sociedad
industrial, no solo a través de fos
carteles, sino también de los
membretes, folletos de publicidad,
catdlogos de componentes
industriales y ferias, Hamado arte
comercial.

En los aftos 60, el disefio
grafico ya formaba parte e la cuttura
y de la economia de los paises
industrializados. La revolucién
electrénica ofreci6 la posibilidad de
utilizar imgenes almacenadas desde
periddicos anterioresy detransformar
sus contenidos en algo
contemporaneo, a través de la
manipulacién digital.

S R e R A

Elimplantarlo a la television,
contribuyé a solucionar problemas de
comunicacion y acabé siendo
reconocido por los consumidores
como sinénimo de moda y buen gusto.

En los afios 70’ el disefio
qréfico jugo un papel destacado en
las estrategias de marketing toda vez
que permiti6, a través de la
corporativa global, identificar los
productos y las empresas fabricantes
junto a sus consumidores. Asimismo
se involucré en el proceso de
comercializacién de los productos y
lleg6 a ser elemento importante en la
industria y los medios.

Con el nacimiento de la era
digital en los afios 9o’ se cre6 13
informacion World Wide Web de
internet, 1as paginas Web, es dedir,
documentos electrénicos con enlaces
de hipertexto o hipermedia que
posibilitaron la navegacién virtual en
*Internet” de informacidn disponible.
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La "www" surge como un
complejo campo para el disefio
gréfico, de particular arquitectura y
miltiples posibilidades de afadir
imégenes mdviles en animacién o en
videos, fotos, gréficos y textos en un
ambiente interactivo, que exige un
estudio e disefio grafico mucho mas
profundo, por que contrario al
grafismo impreso, aiin no ha sido
posible establecer patrones estables
para la reciente interfaz gréfica
*Redes".

El disefio gréfico deberd sequir
adquiriendo protagonismo en la
construccién de la nueva sociedad de
a informacién que anticipa Internet.
Las paginas web, son oy por hoy, el
escaparate visible del futuro de la
informacién digital, se desarrolian con
cerelidad al integrar técnicas de
comunicacion visual, disefo cognitivo,
disefio de la estructura de la
navegacién hipermedia y, por
supuesto de disefio gréfico.

innovadora
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132, ortanciade un ElementodeDiselio

Los ¢lementos visuales son
importantes para que un disefio este
muy bien sustentado, ya que para que
un buen disefio llame la atencién,
necesita un lenguaje visual y debe de
estar ahi con una razén de
comunicacién,

*Un disefio no debe descansar, tan
solo en los cinones de buen qusto y
sensibilidad estética...”s

Los elementos de disefio son:

Composicion: Es la forma de
ordenar adecuadamente en un espacio
los elementos;

Imagen: Son todas aquelias
que percibimos visualmente como
fotografias, ilustraciones, etc. El
disefio se encarga de crear las
imégenes haciendo que el producto
se diferencie de los demds, asf como
llamar la atenci6n del dliente segiin
Steven Sonsino en su libro
“Packanging” en el que seiiala que "el
publico compra imagen que se asocie
con su estilo de vida, con sus deseos
y otros factores®. El éxito de un
producto depende en gran parte del
disefio de la imagen;

Textura: Superficie que
percibimos tdctil y visualmente;

Equilibrio: Es cuando los
elementos son colocados
adecuadamente en sus espacios;

Armona: Coincidencia de un
elemento con otro;

Forma: Se manifiesta a través
de la linea. Las formas pueden ser
definidas como tono, textura,
contornos y tamaios, los grupos de
palabras también pueden integrarse
a esta; existen tres formas bdsicas
circulo, cuadrado y tridngulo.

Contraste: Permite ver o
percibir en toda forma de
comunicacién, debiendo enfatizarse
unios materiales mas que otros, siendo
esta |3 fuente de todo significado;

Proporcién: Relacién que
existente de un elemento con otro,
dependiendo su tamafio y forma;

Ritmo: Repeticiones de
elementos arménicos que dan la
sensacién de movimiento;

Movimiento: Es cuando los
elementos de disefio son colocados
adecuadamente, proporcionando un
movimiento ocular sin fatiga visual;

Tension: Es(lamar la atencibn
del espectador a un punto deseado;

Color: Fenémeno 6ptico luminoso;

Equilibrio: Existe cuando los
elementos son colocados en un
sentido de contrapeso. Los elementos
grandes dan la impresién de ser mds
pesados, las formas irregulares tienen
mayor peso que las requlares, los
colores abscuros son més pesados que
los claros;

Ritmo: este se logra a través
de la repeticién ordenada de los
elementos como 13 inea, fa forma,
etc, el ritmo es por tanto una fuerza
importante en el movimiento;

ecccce d
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Estilo: Formade representar
algo, por ejemplo. estilo abstracto.
Segan Dondis A. Dondis en sus libro
La sintaxis de la imagen el estilo es
"la sintesis visual de los elementos,
las técnicas, la sintaxis, la expresién
y la finalidad basica®, ademés habla
de cinco dases de estilos visuales que
son:

El Primitivo: se distingue
porla exageracién,espontaneidad,
actividad, simplicidad, economia
plana, irregularidad, redondez y
colorismo;

Expresionisimo: Se distingue
por la exageracién, espontaneidad,
complejidad, variacién, distorsién,
irregularidad, experimentacién
y verticalidad;

Clasicismo: se distingue por

su armonfa, simplicidad,
representacién, simetria
convencionalismo, dimensionalidad,
coherencia, pasividad y Unidad;

Embellecido: tiene
complejidad, profusién, exageracién,
redondez, detallismo, variedad,
colorismo, actividad y diversidad, y

Funcional: caracterizado por
su simplicidad, simetrfa, angularidad,
abstraccién coherencia,
secuendialidad, unidad, organizacién,
economia, sutilidad, continuidad,
reqularidad, aguzamiento y
monocromatizidad,

Estilos

rﬁ Expresmlsmo‘ Primitivo

)y
Fundondl
Embelleado
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Diagramacién: Particion del
soporte visual que ayudard al
disefiador en su propio que hacer, de
una manera ordenada y siempre
justificada con lo que todos los
elementos gréficos que se vayan a
utilizar buscardn su lugar especifico,
encontrando armonfa y buena
composicién. Todos los elementos
estardn en tensién adecuada,
optimizandose asf la proyeccién de
cada disefio.

La diagramacién permite
proyectar el disefio secuencial, dando
orden tipografico, lineal, compositivo,
orden de elementos y justificacién;

Retlcula: Pretende resolver
problemas con respecto al formato,
los textos, los gréficos y el espacio en
formas iguales; médulos o formas
variadas con una distribucién ritmica;

Seccidn durea: Método de
diagramecién hecho de manera
matemética, siendo cualquier punto
dentro de la superficie diagramada, el
cual estd justificado y organizado en
relacién a los dems. Divide el espacio
de tal forma, que los segmentos
resultantes, tienen relacién constante
y proporcional de seguray equilibrada
armoni3;

Red: Intervalos regulares;

Reticula: Intervalos
irregulares y es usada en disefio
editorial, y

Trazas dureas: disposicién de
los elementos dentro de un todo.
dentro de la superficie diagramada. el
cual esta justificado y organizado en
relaciéna los demds. Divide el espacio
de tal forma, que los segmentos
resultantes, tienen relacién constante
y proporcional de sequra y equilibrada
armonia.

Red. Tiene intervalos regulaes
Reticula Tiene intervalos irregulares
y es usada en disefio editorial.
Trazas aureas. disposicién de los
elementos dentro de un todo.
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1.3.3. Importancia de la Semdntica en el Diseno Ciéﬂéo

Se entiende por seméntica
cualquier sistema que nos permita
comunicarnos por medio de
simbolizacién representaciones. €l
disefio y la seméntica van de la mano,
pues el disefiador interpreta una
necesidad, que traducird en un
mensaje, el cual representard aquetlo
qQue pretende para que el perceptor lo
interprete.

Es importante la semdntica
en el disefio gréfico ya que vamos a
utilizar gra icos que llevarén un
significado implicito de acuerdo con
1a funcién que realizardn.

La seméntica es el andlisis de
los conceptos involucrados en el
sigtétiﬁcado; {Qué? {Conqué?y éPara
qué?

La semiologfa es la ensefianza
de las sefiales que forman signos a
partir de fa unidad de significados y
significante, es la relacién de lo
abstractoy lo concreto, esta relacién
la podemos ejemplificar, conlatengua
(sistema de signos) y habla
(comunicar), esto esa relaci6n de la
lengua a través de un hecho concreto
de comunicacién, sefiales y mensajes.

Semi6tica es el nombre que
le dio “Charles Sander® a una
interpretacién de los signos basada
en una teorla de conocimiento y
reconocimiento de los mismos.

£l signo se puede definir
como algo fisico, perceptible por
nuestros sentidos, y en funcidn del
uso que se le de sers comrrendidos,
esto quiere decir que el signo es
reconocido por un grupo social .

s

Enla semiftica los signos son
susceptibles de interpretacién y
permiten fa configuracién de
cualquier mensaje visual,

La semictica engloba basicamentetres
dimensiones:

Comprende las
relaciones pasibles entre los signos
visuales con los objetos o ideas a los
que son aplicables, es decir, es la
relacién entre el signo y el sujeto o
concepto que representa. € el nivel
de interpretacion el que marca el
significado.

£s la relacion del signo
con su sistema y los simbolos. Se
determina por la relacién formal de
unos signos con otros o de esos signos
con st entorno. Comprende las reglas
de organizacién y composicién que
determinan los alcances permisibles
de los elementos visuales. Esta va de
la mano con la elaboracién del
discurso.

Es la relacion entre el
signo y los usuarios. Describe los
vinculos entre fa necesidad. e) mensaj
y los disefiadores, asf como el vinculo
entre fos preceptores y los objetos de
comunicacién visual. Estaligado a fa
rréctica del signo, corresponde,
dgicamente al objeto mismo.

El signo, en su relacién
didctica, es decir, en relacin al objeto
3l que se refiere ademds el significado
de este depende siempre del contexto
en que se usa, contempla tres
dimensiones..

CAFETERIA
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ICONO

Regresenta algo existente en fa
realidad.

1INDICE

Es 12 funcién de sefalar, indicar o
prohibir algo.

SIMBOLO

Lobet peref o coumbre sgin
¢l objeto por ley o costumbre, segiin
losespadosculturalesdelosdlsts?ntos
grupas sociales en los que se genere,

ificado delos marcos

U
culturales del receptor.

El simbolo nace de los iconos
pero que pueden ser abstracciones
que aparentemente no son
representables, tales como patria,
feminidad, ternura, dolor, etc.

TRSLS GON
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1.4, Color

1.4.1. Importancia del Color

El color es un fenémeno
optico luminoso, considerado
fenémeno por fa forma que tiene de
manifestarse, 6ptico porque capta a
través de la vista y luminoso porque
requiere de 1a luz para poder ser visto.

La luz es una porcién de
amplia gama de energfa que el sol
irradia constantemente y forma parte
del espectro electromagnético, no
sentimos su impacto, debido a que no
se trata de algo material,

El color es un elemento
principal para que la comunicacién
sea eficaz, se aplica en funcidn de la
marca del fabricante de las
connotaciones psicolégicas del
producto y del género de este. "t
color tiene una gran fuerza y puede
emplearse para expresar y reforzar {a
informacién visual®é, éste esel alma
del disefio, tiene una afinidad con las
emociones y sentimientos, ademas
esta relacionado a una amplia
categor(a de elementos simbéticos.

Se les llama cuerpos
{uminosos a los que emiten luz propia
como fas estrellas y los cuerpos que
estdn en estado de combustion.

Los cuerpos iluminados
reflejan 1 fuz que reciben de otra
fuente, por ejemplo: los planetas y los
cuerpos terrestres,

s

£l color por lo tanto, "es una
propiedad de las ondas luminosas que
flegan a nuestros ojos, no de! objeto
que vemos. este Ultimo tiene {a
propiedad de absorber algunas
longitudes de onda al mismo tiempo
que permite que se reflejen otras®.s

Lasdos dimensionesde la luz
son: Brillantes (amplitud de onda) y
el matiz ( longitud de onda).

Cuando percibimos la luz
percibimos diferencias tonales: los
tonos pueden ser crométicos o
acromaticos. Las diferencias en eltono
son el resultado de la relativa
brillantez de la luz reflejada en aquello
que observamos.

Eltérmino tono muchas veces
se confunde con el de color, la
diferencia radica en que las variaciones
de un dnico tono produce colores
diferentes.

En los colores primarios son
tres colores en la luz y tres en los
pigmentos que reciben el nombre de
bicolores primarios.

Los primarios son : rojo (magenta),
amarillo, (amarilio) y azut (cyan).

Los primarios de fa luz son. azul-
violeta, rojo-naranja, y verde.

TRGIS CON
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Todos los colores de fos
pigmentos se derivan de la mezcla de
los pigmentos de los tres colore
primarios; los colores de luz se derivan
de mezclas de los colores primarios
delaluzl

Un color primario de un
pigmento es originado por el reflejo
de dos primarios de la fuz y un
primario de la luz es originado por el
refiejo de dos primarios de pigmentos,
es decir; un color primario del
pigmento es un color secundario de
1a luz y viceversa, esto porque los
colores secundarios son resultado de
la mezcla de dos primarios, para
aplicar el color en forma efectiva se
tiene que tener conocimiento de las
tres dimensiones del color que pueden
definirse y medirse: matiz, valor e
intensidad.

Matiz: Es el color mismo o
croma, hay mds de cienyy lo podemos
distinguir por la calidad det matiz un
color de otro, los matices se ordenan
en escala circular esto con fines de
identificacién, existen tres matices
primarios: amarillo, rojo (magenta)
yazul (cian). El amarillo se considera
mas préximo a la luz yel calor, el rojo
es ¢l mas emocional y activo, el azul
€5 pasivo y suave;

Los colores primarios 3l
mezdlares producen los secundarios,
y los colores intermedios resultan at
mezclar un primario con un
secundario.

Los colores primarios luz son

el verde, el rojo naranja y el azul
violeta.

Los colores pigmentos los podemos
medir en base a tres pardmetros:
tono, saturacidn y valor.

Valor: se refiere a la claridad
uoscuridad del matiz, un color puede
ser aclarado mezcldndolo con un
matiz claro del mismo color o
anadiéndole blanco sea a su
contenido de blanco o negro.

Saturacién es simple y casi
primitivo  y ha sido el favorito de
artistas populares y nifios; ademds es
¢l grado de limpieza de un color,
tiende a ser grisiceo o sucio.

Intensidad: se refiere a 13
fuerza de color.

Blanco
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La psicologia del color tiene
tres objetos principales dentro de la
comunicacién; atraer y lograr la
atencion; ser legible y comprensible;
causar una impresién.

La forma y el color son
bésicos en la estimulacién visual ya
que desempefia parte vital en la vida
emocional del hombre.

£! color influye en el humor
y en los sentimientos, existe cierta
evidencia que nos sugiere que la luz
de diferentes colores, al penetrar en
¢l ojo, puede afectar indirectamente
e} centro de las emociones en el
hipotélamo, lo cual a su vez afecta la
gldnduta pituitaria. Estas gldndulas
controlan todo el sistema endocrino
incluyendo fa tiroides y las gléndulas
sexuales, y gobiernan los niveles
hormonales de dicho sistema y los
humores que de & dependen.

Cada color tiene cardcter
psicoldgico propio. Para este tema
me base en a autora Georgina Ontiz,

Negro: Es oscuro y compacto simbolo
de desesperacién y muerte, pero
también de elegancia, su carécter es
impenetrable, es vacio sin ninguna
posibilidad, un silencio eterno sin
futuro ni esperanza, la expresién de
la unidad rigida sin ninguna
peculiaridad.

Este color confiere una
impresidn de distincién, nobleza y
elegancia, en especial cuando es
brilloso.

Blanco: Sugiere pureza, lo
inaccesible, lo inexplicable, par sus
ausencia de cardcter crea una
impresién de vacio e infinidad,
£l blanco tienen en nuestras aimas un
efecto de silencio lleno de
posibilidades. Evoca un efecto
refrescante y antiséptico cuando estd
cerca del azul. pureza, paz, inocencia.

No tiene cardcter
auténomo, no testifica nada. La
rapidez de este color refleja temor,
ansiedad, vejez, monotonfa y
depresi6n el gris oscuro es el color de
1a suciedad en todo el sentido de la
palabra.

Verde: cuando fa naturaleza
se torna verde, hay la esperanza de
una nueva vida, es un color tranquilo
eindiferente .

Rojo: Significa fuerza,
vivacidad, virilidad, masculinidad,
dinamismos es brutal, exaltante e
irradiante, da una impresién de
severidad y dignidad, asi como
también de benevolencia y encanto,
es un color célido, que desborda una
vida vivaz y ardiente .
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El rojo manifiesta un poder inmenso
e irresistible; este color atrae nuestra
vista, lo miramos queriendo o no.

Los tonos medio, encierran
actividad, fuerza, movimiento, deseos
pasionales. Estos tonos de rojo se usan
cuando queremos indicar fa fuerza
primitiva, la eficacia o las propiedades
estimulantes y fortificantes de un
producto.

El rojo cereza es més sensual,
un rojo claro es més alegre significa
fuerza, animacion, alegria y triunfo.

En sintesis e! rojo entre mas obscuro
se torna mas serio, mas profundo y
problemético y entre més claro, més
alegre y con un temperamento mds
imaginativo. problemdtico y entre
més claro, més alegre y con un
temperamento més imaginativo.

Es timido, de una
suavidad dulce, roméntica, es la
imagen defeminidad y afecto, sugiere
ternura e intimidad, carece de

vitalidad.

Café: Da la impresién de
compacto y de gran utilidad, encierra
una vida sana y de trabajo diario; es
¢l color més realista aunque su efecto
no es vuinerable i brutal. Entre més
obscuro, asume mds los atributos del
negro.

Azul: € profundo, femenino,
descansa en una atmésfera relajada,
preferido por el adultoy expresa cierta
madurez, remite a una vida espiritual,

La profundidad del azut es una
gravedad solemne y celestial en donde
lo racional es ignorado . Mientras més
obscuro sea el azut més nos lleva a la
infinidad, mientras més claro, es
menos impaciente ; su cardcter esmds
indiferente y vacio llendndose a
sueiios,

Al ver el azul nos da una
sensacién de Frescura, Limpieza e
Higiene, especialmente combinando
conel blanco.

Naranja: Expresa radiaciény
comunicacién esel color de la accién
que se asume de todo corazdn; tiene
carécter receptivo amable e intimo,
c8lido, efusivo y generoso.

Turquesa: Tiene una fuerza muy
grande y una expresion de fuego, pero
un fuego interior y frio. Su frescura
nos recuerda a los lagos de las
montafias en verano.

0@
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Amldllo: €s el color més
luminoso, mds escandaloso y mas
brillante; es joven, vivaz y
extrovertido,

Contrastado con el azul nos da una
impresion de profundidad.

El amarillo es un color muy atractivo,
en cambio el amarillo verdoso tiene
un efecto nauseabundo. Es afectivo
al corazén y confiere un sentimiento
de alegria.

Violeta. Es un equivalente al
pensamiento mistico y a la meditacidn
que celosamente esconde un secreto,
entre mds lila, menos profundo ser§,
tornndose mas mdgico que mistico,
més frivolo que serio.. Equivale a la
meditacién, es triste, melanc6lico y
lleno de dignidad.
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1.5, Tipogratia
1.5.1. Importancia de fa Tipografia:

Es unelemento de gran peso,
lasilustraciones son importantes dentro
del disefio y la comunicacién gréfica;
sin embargo, por medio de las palabras
se guian los procesos de pensamientos
del lector hacia lo que se espera, serd
la comprensién de un mensaje que
concuerde con la intencidn de (3 fuente
de origen, aunque si bien es cierto, una remate

imagen dice mas que mil palabras, filete o
Terminologfa tipogréfica:*7 Contorno interior /ascendente
[
La invencién de la imprenta
rap lc altura x
~ I

origin6 solo un tamafio de letra, pero
con el paso del tiempo surgi6 el interés

por buscar nuevos tamafios y disefios,

: finea de base
ésto con el fin e agregar variedad a los maylscula \ desendente
materiales impresos.
Existen miles de formas
ge;ltro de los diverx;s (ong'luntos, las TESIS CON
iferencias son sutiles y dos o mas
fetras que se parecen mucho entre si FALLA DE ORIGEN
pueden tener nombres diferentes por

que son surtidas por diferentes
productores,

(7)fuente: TRUBULL, T. Arthur,
Comunicacién Grifica,
Trillas, 1990.p.p.77-83.
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EI tipo se organiza por:
grupos, familias, fuentes y series.

a) Grupos: En estos es
importante tener en cuenta desarrotio
histérico de las diferentes letras
dentro de cada una de las categor(as
y suforma estructural,

LETRA DE TEXTO:

Se asemeja a la caligraffa que
usaban los monjes alemanes en los
tiempos de Guttemberg, siendo de
dificit lectura, utilizdndose
generalmente en invitaciones de
bodas o graduaciones, diplomas y
documentos religiosos. Estd
compuesta d maydsculas y
mindsculas.

TIPOS ROMANOS:

Las letras que estén en este
tipo son las mas numerosa y fas mas
usada y estén inspiradas en las letras
grabadas el los edificios romanos. Este
tipo se caracteriza por contrastar
1asgos suaves y fuertes, y ¢l uso de
remates, siendo de lectura féci, se
dividen en:

1. Tipo estilo antiguo: el
contraste de,os rasgos de la letra es
menos marcado y los remates se unen
en fas terminales que estdn junto a
ellos.

2. Tipo romano moderno:
esta tiene un aspecto més mecsnico
y menos artistico; el remate recto,
delgado'y descontentado.

ABCBESOBITRIMNOPORSTUYWABE
abedefghijklmnopqrstubtoxps

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abedefghijkimnopqrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
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TIPO GOTICO:

sans serif o palo seco (sin
remate), estds son mon6tonas y AN DEFGHLIAMNOPQRSTVWIYZ
esqueléticas, con muy poco © abedeighiiiamoporioeyz
nulo contraste en sus rasgos,

nacié en la revolucién industrial.

LETRA REMATE CUADRADO: ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrtsuvwxyz
Son las letras que se

podrian denominar géticas con
remate.

LETRA MANUSCRITA Y CURSIVA:

Simulan manuscrita; la AIBIDITYHSJALAAVF(RTITUINY2
letra cursiva no ests unida, dedofplijilanspyritivnsys
mientras que {a manuscrita
aparenta estarlo.

LETRA DECORATIVAYY NOVEDOSA

Estas son las letras que no

encuentran en ninguna de las ABCOEFHLINLMNOPRSUUWXYZ
clasificaciones antes abcdefebiikmnosarstuvwayz
mencionadas; son de moda. Las APCOEFGHIIR LN G2 hSTUVWXYZ
novedosas no se presentan para shede[ghijiInnnpqratovingz

la composicién de un original
extenso.
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b ) Familias Tipograficas:
*Cierto nimero de letras
estrechamente afines como
familia Calson o familia
Bondon”, Dentro de una familia,
puede haber variedades de peso,
amplitud y posicién, a estos se
les llama estilo tipogréfico.

Amplitud: Se refiere a
estrechamiento de las letras, y
a la expansién del tipo; cuando
las letras son ensanchadas, estas
formas se conocen como:
Condensed(condensado o

compacto) y expanded (ancho o
extendido).

Algunos estilos
tipogréficos tienen rasgos mds
delgados o mas gruesos que se
conocen como: Ligh (clara),
semibold (seminegra), bold
(negra) y extrabold
(extranegra).

El estilo tipogréfico normal se
denomina normal o redondo
porque no hay cambios en
amplitud y peso.

La letras inclinadas se conocen
como itdlicas o cursivas., las
letras en posicién normal hacia
arriba se conoce como romana o
redonda

C)Fuente tipografica:
Estd integrada por letras,
nimeros, signos de puntuacién
y otros simbolos que constituyen
una rama de una familia en
determinado tamafo. (La rama
es una variacién) de la familia),
caractersticas especiales no se
encuentran en (as fundiciones
normales.

d) Es la variedad de los
tamafios de la rama de una

familia disponible para una
composicién.

Helvetica Ultralight
Helvetica Neue
Holvetica Black Condense
Helvetica Neue Bold

H
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1.6. Envase \

02l il Do gy g d i any ain Al Tanins
1.6.1. Funcion del Disefi Graficocen-el Envdsel:ivase

Transmitir un mensaje
es dar una solucién visual a la
competitividad del envase,
ademds hace que el envase
venda por si solo, ya que forma
parte integral de su desarrollo.

Las funciones basicas del disefio
gréfico en el envase son:

@La identificacién
inmediata de un producto;

®Diferenciario de sus
competidores déndole un
cardcter, valor y personalidad
propia;

® informar al consumidor
de forma clara, el contenido y
los beneficios de este;

® Aumentar la capacidad de
venta, y

@ Atraer al consumidor.

L TRSIS GON
: PALLA DE ORIGEN
]
®
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1.6.2. Antecedentes

EI envase existe desde
hace mucho tiempo desde que
nuestros antepasado empezaron
a hacer sus propias vasijas para
quardar sus alimentos después
las fueron adaptando a sus
necesidades como en el trueque
y mas adelante les empezaron a
dar un funcién decorativa aparte
de que les servia par a guardar
y transportar productos.

Los primeros envases se
hicieron con hojas de arboles
cueros de animales, ramas de
drboles ahuecados y otros
recipientes que fueron
perfeccionados de acuerdo con
las necesidades del hombre y
conforme avanzan |[as
civilizaciones.

En china, hace 8000 aiios
se inicio 1a fabricacién de vasijas
de barro que transportaban todo
tipo de alimentos.

La historia dice que los
egipcios ya utilizaban la botella
de vidrio desde el 2000 a.c.

En |3 edad media los
envases eran de los materiales
que usaban las tribus némadas
(los envases de esa época fueron
improvisados para satisfacer las
necesidades de estos), los

e

egipcios y los chinos, es decir,
cuero vasijas de barro, vidrio,
madera y piedras.

En el siglo XIV llega a
Espafa, Francia y Gran bretafia
{a fabricacién del papel y dos
siglos después se crea el arte del
etiquetado.

En 1700 I3 fabricacién de
papel llega a Estados Unidos.

Hasta 1800 aproximadamente
a manufactura de envases fue
esencialmente artesanal.

La Revolucién Industrial marca
la era del envase moderno, al ser
una época de constantes
inventos y descubrimientos que
permitieron consolidar la
industria del envase.

No fue hasta el siglo XViit
cuando el envase fue utilizado
por primera vez para la venta de
bienes de consumo. Se trataba
de unas pildoras patentadas por
el Dr. Jhon Harper y unos polvos
para la fiebre de! Dr. James, estos
productos aparecen en el
comencio de 1740-1750. Estas
medicinas eran envasadas en
frascos de vidrio mal acabados ,
tapados con pegamento atada a
un cordel y adornados con una
etiqueta,

TESIS CON
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N o fue hasta el siglo
XVill cuando el envase fue
utilizado por primera vez para
la venta de bienes de consumo,
se trataba de unas pildoras
patentadas por el Dr. Jhon
Harper y unos polvos para la
fiebre del Or. James, estos
productos aparecen en el
comercio de 1740-1750, estas
medicinas eran envasadas en
frascos de vidrio mal acabados,
tapados con pegamento atada a
un cordel y adornados con una
etiqueta.

En la sequnda mitad det
siglo XVIIl fue cuando
probablemente aparecieron las
primeras actividades
encaminadas al drea de la
distribucion fisica, también por
este tiempo Alois Senefelder
trabajaba en la primera prensa
litogréfica que jugaria un papel
importante para el progreso del
envase.

A fines del siglo XvIlI
aparece la primera marca
denominada "cHLOROYNE" DEL
Dr. Collis Browne.

En 1899, {a UneedaBiscuit
introdujo su paquete, lo que
puso fin al barril de las galletas.

Con Peter Durand se inicid |a
gran industria empacadora de
alimentos, lo que sucedi6 cuando
fueron concedidas las patentes
para fabricar envases metdlicos
que servirfan para la
preservacién de alimentos.

A fines del siglo XIX se utilizan
1as cajas de cartén para galletas,
cortadas y embaladas a mano.

En 13 ultima década de este siglo,
se fogr6é un gran adelanto al
introducir el uso de corcholatas
para el cierre de botellas.

En 1890 aparecen las cajas de
cartdn impresas, las primeras
botellas de leche, la etiqueta de
Black and Wite, La Coca Cola y
después 1a Pepsi Cola.

En 1900, M.N. Kellog lanza las
latas de cartén compuesto
conteniendo cereales,

En 1930 aparece el pldstico como
recurso para la creacion de
envases; posteriormente
aparecen los tapones de plistico
pero como eran caros, solo se
utilizaban en productos de lujo.

En E.U. de Norteamérica se

envasa la comida para bebes en
tarros de vidrio.

nan en caliente,

En 1933 en Alemania se
desarrolia el polietileno y 12
afios después el polietileno de
aita densidad.

En 1959 surge la lata de
aluminio.

En 1977 El vidrio empieza a
utilizarse para productos de
valor elevado, se usa e} PET en
alimentos y productos que se
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1.6.3. Envase v Embalaje

Envase, empaque y
embalaje son una especie
de contenedores de productos
que sirven para guardar,
proteger, conservar y
transportar,

Hay una confusién en el
significado de estas tres
palabras en México y América
latina le llaman envase al
recipiente para contener
liquidos y empaque al
contenedor para sélido, de
acuerdo a este valor semdntico
los liquidos se envasan y los
s6lidos se empacan y embalaje
no forma parte de su
vocabulario, se unificaron
criterios con respecto al envase
y al empaque segin la
Asociacién Mexicana de Envase,
ejemplo: En el caso del gel que
no es ni liquido, ni sélido como
se llamaria el contenedor.

Embalaje tiene dos
funciones primordiales:
proteger y sujetar ‘las
mercanclas durante su
distribucion.

Envase cualquier
recipiente adecuado en contacto
con el producto para protegerlo
y conservarlo.

s

De acuerdo con las
definiciones anteriores los
objetivos del envase son:
Que permita su rdpida
identificacién y acomodo.
Existen tres tipos de envases:

Contener y transportar el
producto; Proteger; Mantenerlo
atractivo; Econémico;Fécil
acceso, y Que permita su répida
identificacién y acomodo

Existen tres tipos de envases:

Envase primario: tiene
contacto directo con el
producto, se debe tener cuidado
de que el material de este no
afecte al contenido, debe tener
compatibilidad fisica y quimica
entre el producto;

Envase secundario:
Contenedor unitario o colectivo
que guarda en €1, el envase
primario, ademés sirve para
proteger, identificar, comunicar,
e informar (as cualidades del
producto, y

Envase terciario: Por lo
general colectivo quarda en ¢,
el envase primario y
secundario, su funcién es
unificarlo y protegerlo mediante
su distribucién.

M
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Funcion del envase

El envase tiene dos
funciones; la estructural es
resuelta por el disefio industrial
y la comunicacional, en ésta nos
enfocaremos ya que son
definidas por la mercadotecnia
y el disefio gréfico. La funcién
comunicacional depende
directamente del material y del
grafismo estos darén al envase
una imagen.

El envase tiene la funcién
de comunicar a que tipo de
poblacién va dirigido el envase,
si es lujoso o econémico, si es
para mujeres o para hombres.

H
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1.6.4. Clasificacion del Envase

Los envases se clasifican
en rigido, flexible y plegadizo.

Rigidos son todos
aquellos que por sus
caracteristicas y necesidades son

Las cajas para que estén
més resistentes se deberdn hacer
a contra hilo, es decir los
dobleces se harén en contra del
hilo del cartén; si estos quedardn

Hulo

duros como por ejemp|° una al hilo fa (aja quedaria floja sin
botella de vidrio. resistencia y firmeza.

Flexibles tienen las
caracteristicas de adaptarse,
doblarse, manipularse y ser
moldeables, por ejemplo una
bolsa de plastico.

Plegadizos son de cartén,
se pueden apilar sin maltratar el Cajacon
envase y cuando se va a utilizar Hilo resistencia
se armara, por medio de
dobleces, candados y unos otros
van pegados.

El hilo en el cartén es
muy importante en la
elaboracién de envases ya que
de este consiste la rigidez de
ésta y se reconoce visualmente
por medio de las fibras que
corren a lo largo de la hoja
extendida del cartén.

Caja sin

Cuando se dobla no se . resistencia
quiebra, en esta direccién corre Hilo
el hilo y si se quiebra la direccién
serd opuesta, también se puede
saber si ras?amos un pedazo, si
este corre, la direccién del hilo,
si se desvia hacia un lado esta
serd la direccién del hilo.
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1.6.5. Legales *

La informacién que llevan
las etiquetas debe estar e idioma
espafiol, expresarse en términos
comprensibles y legibles, de
manera que el tamaiio y el tipo
de letra permitan al consumidor
su lectura a simple vista, ademés
de que la etiqueta debe
permanecer disponible hasta el
momento de su uso o consumo,
en condiciones normales, la cual
debe aplicarse en cada unidad o
envase muitiple.

Consumidor: Persona
fisica o moral que adquiere,
realiza o disfruta como
destinatario final bienes,
productos o servicios; por lo
tanto, no es consumidor quién
adquiere, almacene, utilice o
consuma bienes o servicios con
objeto de integrarlos en proceso
de produccién, transformacién,
comercializacién o prestacién de
servicios a terceros.

Contenido neto: Cantidad
de producto envasado, deberd
declararse segin El sistema
General de Medidas ya sea, en
Kg, gr, m, cm, i, o ml,
dependiendo del producto que
se trate y con nameros ardbigos

e

Instrucciones de uso: Las
instrucciones de uso deben estar
en la superficie de informacién
del envase primario o secundario
de los siguientes productos:
lociones, y productos capilares,
tintes, cremas, geles, etc,

En caso de no contar con
un espacio suficiente para poner
las instrucciones, se puede hacer
un instructivo anexo al envase,
sobre el cual se indicard, por
medio del texto “léase el
instructivo anexo”, que las
instrucciones aunque no estan
en el envase si las tiene.

Dedlaracién de lote: En
cualquier parte del envase
primario o secundario, debe
figurar la identificacién del lote
<on una indicacién en clave o en
lenguaje claro, ya sea grabado,
marcado con una tinta indeleble
o de cualquier otro modo,
siempre y claro este sea claro y
asequre su permanencia.

Las leyendas precautorias
especificadas, deben ir en la
superficie de informacién del
envase primario o secundario o
en el instructivo anexo.

€oncisa, que no provoque errores
y confusién en el consumidor.

TESIS CON
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Dentro de las exigencias
legales que debe levar, estd la
altura de la tipografia que se
representa en el siguiente

cuadro:

Superficie principal de exibicidn en cm2 Altura minima de nimeros y letras en mm2 Puntos
Hasta 32 18 7
Mas de 32-161 3.2 14
Mas de 161-645 48 20
Mas de 645-2580 84 2
Més de 2580 127 32

Garantias: Cuando se
ofrezcan garantias por los
proveedores, estas deben
explicarse en los términos y
formas establecidas en fa ley
Federal de Proteccién al
Consumidor e indicar y cumplir
con: Nombre, denominacién o
razén social y domicilio fiscal del
productor anional o importado TESIS CON
del producto y teléfonos de

servicios en el territorio : FM‘MDEOWMN
0
L
o

nacional, identificacién del
Qaifeitl o3

producto que corresponde la
garantia, duracién de la
garantfa.
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1.6.6. Elementos del Disefio Grafico Alicado al Envase’”

l.os elementos que citaré
a continuacion forman 1a imagen
gréfica del envase, de !a cual
depende en gran parte el éxito
del producto.

Nombre del producto: E!
que se le da a un producto en
particular. Nombre genérico de
una marca aparece cuando,
después de varios afios, estas
tienen tanta aceptacion que es
posible identificarlos por el
nombre genérico o descriptivo
del producto. Por ejemplo la
marca Kleenex.

Marca: Es la palabra por
fa cual se reconace el producto,
su objetivo es darle identidad al
producto, ademds de confianza
al consumidor, y de esta forma
venderlo. La palabra debe ser
facil de leer, recordable, sugerir
algo del producto, original, con
memoria gréfica, legible,
aceptable por los nuevos
I;ro uctos que se agreguen a la

inea, tener impacto visual,
roder ser registrada y protegida
egalmente,

Marca registrada es {a
denominacién legal que sefala
al propietario, que tiene el uso
exclusivo, de una marca; por
tanto, |a ley prohibe que otros
12 usen.

Nominativa( NIKE)

inominada

3era dimencidn en envase
mixta

Denominacién genérica.
Descripcion de las caracteristicas
bésicas de composicién,
ingredientes o naturaleza del
producto ademds de veridica es
una promesa bdsica de fa que es
¢l producto. ejemplo: Jugo de
frutas.

Logotipo: interpretacion
gréfica del nombre o marca del
producto, que tiene la funcién
de identificar, promover y hacer
que se conserve mucho tiempo
en el mercado.

Logosimbolo: Estd
comprendido por palabras e
im&genes que en conjunto son
una estructura visual, ademds
tiene un impacto psicolégico que
lo hace llegar al consumidor que
lo percibe de manera fécil.

TESIS CON
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1.6.7. Codigo de Barras

Es un simbolo formado
por trece digitos: los tres
primeros identifican al
pais(México 750), los siguientes
cinco se refieren al fabricante,
los siguientes cuatro se refieren
al producto y | ultimo es el
c6digo verificador, que afirma la
lectura correcta de todos los
anteriores,

Este sirve para saber de forma
simple el pais, el fabricante,
como se denomina y el costo,
ademds de agilizar las compras
y ser un moderno servicio al
cliente.

Las barras siempre estsn de
manera vertical y es
indispensable que haya contraste
para que pueda ser elido por el
scanner. Se recomienda usar
colores obscuros y evitar los
célidos, que son colores ciegos
para el escaner lector.

Es recomendable poner el tipo
de producto.

Por lo general los colores que se
manejan para el c6digo de barras
son los colores legibles, ejemplo:

Negro sobre blanco

Negro sobre rojo

Negro sobre amarillo
Azul sobre blanco

Azul sobre rojo

Azul sobre naranja

Café oscuro sobre blanco

Por lo contrario los colores no
legibles son:

Oro sobre blanco

Negro sobre oro

Negro sobre verde

Negro sobre Azul

Azul sobre verde

Rojo sobre verde

café claro sobre blanco

rojo sobre blanco lmuu'“l" ||||

ccccee P

Colores Colores
no legibles  legibles
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1.6.8. Materiales para Envases

E stos se deben
seleccionar de acuerdo a cada
producto en particular,

Los materiales que existen en el
mercado son vidrio, madera,
pléstico, metal, papel y cartén.

Es usado principalmente
para el envase primario este esta
en contacto directo con el
producto, no altera el sabor del
producto, este tipo de envase se
asocia con lujo y calidad; sus
desventajas son su peso,
fragilidad y astillamiento

La madera

Es usada para la
elaboracién de cajas, de
productos finos y estuches, su
elaboracién es artesanal, tiene
alta resistencia al impacto por fo
tanto es usada también para el
embalaje; sus desventajas son se
engruesa y se pudre con el agua
y el sol, no resulta costeable para
envases pequeiios, su produccién
s muy lenta y de alto costo.

Ef pldtico

Es usado para envases
primarios y secundarios se
fabrican envases de pelicula
flexible, rigidos y semirrigidos,
transparentes translicidos y
opacos, existen diferentes
materiales de pléstico,
mencionare algunos de ellos:
Polietileno, polipropileno,
polipropileno biorientado,
cloruro de polivilideno y
policarbonato.
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Debe tener infinidad de
formas y tamafios en el uso e
este para los envases, los
metales mas usados son el acero
inoxidable, la hojalata el
aluminio y el cromo tiene una
larga vida en el anaquel
desventaja reaccién quimica a la
humedad. y 4cidos con la
oxidacién natural, corrosién y
contaminacién; su alto peso y
costos por flete.

Es una variante del papel este
se compone de varias capas, el papel es
considerado ahasta 65 gr/m2y ¢l carton
es mayor de 65gr/m2, y papel se usan
para el envase primario hasta el de
embalaje, tiene bajos costos, el papel
se divide entres grupos papeles finos,
crepados y para envase, con el papel se
pueden hacer bolsas y sacos, los
materiales mas comunes para cajas
plegadizas son couche, cromakote,
eurokote, cartoncilo gris, cartulinas, y
para el embalaje se usa por lo regular
el cartén corrugado en sus diferentes
presentaciones, corrugado una cara,
sencillo, doble corrugado, triple
corrugado.
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1.7. Técnicas de Imeresién **

Para que se pueda elegir
correctamente un sistema de
impresion hay que considerar,
costos, calidad, tipo de trabajo
de diseiio, el soporte, nimero de
impresiones, si se van a imprimir
fotografias, alto contraste o

En la elaboracién de
envase las técnicas de Impresion
que se utilizan principalmente
son Offset, huecograbado,
Serigrafia y Flexograffa estos se
clasifican en métodos de
impresion directa e indirecta.

]
algo muy detallado. Acontinuacion se muestra
un cuadro comparativo de estos
sistemas. :
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Este sistema estd basado
en la repulsion del agua y el
aceite, si no hay un equilibrio
entre el agua y la tinta, la
humedad puede estirar el papel.
La superficie de impresién pasa
por rodillos cargados de agua que
humedece las zonas sin imagen,
después pasa por los rodillos de
entintado que deposita la tinta
en las zonas con imagen, el resto
de 1a plancha que esta himeda
no acepta la tinta, se pone en
contacto el cilindro formado de
goma, la tinta deja en esta una
impresién que asG vez transfiere
1a imagen al papel, el cual nunca
entra en contacto con la plancha.

Este sistema permite
imprimir pocos ejemplares, tiene
una gran calidad en los pequefios
detalles se puede utitizar en una
gama amplia de papel y en
diferentes gramajes, se logra que
el punto sea fino ya que no usa
grabados ni relieves, se obtiene
buena calidad y es relativamente
répido.

TESIS CON
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En este sistema la imagen
es hueca, esta es rellenada con
tinta ligera de répido secado, casi
inmediatamente de |a impresién,
el pape! es comprimido contra la
plancha por un cilindro
recubierto de caucho, este
proceso tuvo gran avance cuando
el huecograbado se convirti6 en
rotograbado, debido al alto costo
de los rodillos se utiliza para
tirajes muy grandes, con este
sistema se obtiene buena calidad
en las imdgenes delineadas y
fotografias, las tintas en color
logran un mayor brillo que otros
sistemas.

Se utiliza principalmente en
revistas, no se, limita solo en
esto.

toditlo de tinla

todillo de agua

placa

mantilla d¢
chutho

papel

cilindto de
impresion

Huecorabado



Es un sistema de
Impresi6n en alto relieve, tiene
un filete que realza y contornea
fa figura, impresién mecénica
electrénica o manual, se puede
imprimir en todo tipo de papel
excepto muy gofrados, los tirajes
pueden variar, pueden ser cortos
o largos.

En este sistema se usa un
marco con una malla fina de seda,
nylon o metal la cual se bloquea
con una emulsién fotosensible,
usando un positivo que deja libre
de emulsién las éreas claras de

este, 1a tinta se pasa por la malla
CON un rasero,

Serigrafia

La impresion es manual y
econémico, los tirajes son cortos,
pero también existen maquinas
automaticas que hacen el trabajo.

Se utilizan en la impresién

e €13, cuero, madera | TESIS CON
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Se trata de la técnica méds
usada para fa impresién sobre
superficies pequefias y sobre todo
y especialmente para aquellas no
planas que suponen cierta
dificuitad, tales como cabezas de
muiiecos etc.

Unicamente existe un
sistema mediante méquinas bien
sean éstas mds o menos
sofisticadas, con posibilidad de
impresion de 1 4 colores, con o
si plato. Para impresién de
productos en serie, es posible
acoplar un sistema de
alimentacidn automético.

La impresién se efectia
mediante unas méquinas
generalmente neuméticas que
utilizan un tapén de caucho el
cual pisa en la placa en la que
previamente se ha colocado la
tinta y copia y reproduce el
motivo en la superficie del
objeto.

Su principal ventaja es la
de que es el dnico sistema que
permite imprimir adaptsndose a
1as superficies irregulares asf
como que la cadencia de
impresi6n es muy répido.

Sus limitaciones estdn
tanto en la superfigcie a imprimir
como en que la calidad de
impresién tiene menos relieve
que la serigrafia. Es posible
realizar cuatricromfa.

Su proceso consiste en
apticar una opelicula
generalmente metalizada sobre
una superficie plana o cilindrica
por medio de calor.
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La impresora utiliza carga
electrotLa impresora utiliza
carga electrostética con el téner
0 tinta en polvo para crear la
imagen. Esta imagen entonces se

transfiere a papel
electrostaticamente mezclando
polvo de tinta de rayos ldser.

Las imédgenes se crean
electrostéticamente mezclando
polvo de tignta seca en un
tambor de metal, con el uso del
rayo lser. La velocidades de este
tipo de aparatos es muy variable
puede ir desde 4-20 que serfa
para impresiones caseras o de
bajo tiraje hasta 4,000 por hora
en adelante. Un punto
importante de este tipo de
impresoras es la resolucién de la
imagen.

Las menos costosas
pueden dar buena calidad con

300dpi pero se llega hasta 1,000
0 mas.

Este sistema es a partir de
placas de caucho flexible con las
imdgenes de impresi6n en relieve
son adheridas o amarradas ala
cilindro de impresion de una
prensa rotativa alimentada por
rollos de papel.

El color fija répidamente
y eficazmente en grandes dreas
de color sélido. Se usa para
peliculas plésticas, envoltorios,
laminaciones, bolsas, tetrapack,

cajas de cartén fajas retrictiles
de pVC,

Flexografia
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La informacidn
digitalizada en una computadora
se usa para dirigir la tinta a través
de diminutos canales para formar

patrones alfanuméricos o de
puntos a la vez que rocian la
imagen sobre el papel.

En estos procesos no se
necesitan ni cilindros ni presién.
Algunas impresoras de inyeccién
de tinta usan una sola boca o
canal, guiada por la computadora
para oscilar entre el papel y el
depésito de tinta.

La impresién por
inyeccién de tinta se ha usado
por lo general para imprimir
envases y materiales de empaque.
En la industria editorial algunas
revistas imprimen el nombre del
suscriptor directamente en la
portada y lo hacen mediante este
sistema, lo que elimina el uso de
etiquetas o también para mandar
cartas personalizadas dentro de
las mismas publicaciones. De este

revista y los lectores. Algunos
ejemplos de revistas que asf se
manejan son . Time, Sports,
llustrated, Money, People.

Se pueden imprimir
materiales deficados o frégiles,
El desgaste de las placas que
pegan contra los cilindros de
impresién y el papel se elimina.

Las operaciones de pre-
prensa son totalmente
autométicas, tirajes cortos
répidos y econdmicos.

Impresos frente y vuelta en
seleccién de color.

Entrega casi inmediata.
Magnifica calidad de impresién.

Personalizaciones en textos e
imdgenes,

Antes de pasar a otro tema
es conveniente mencionar los
diferentes acabados que se
realizan después de la impresién,
segdn la clase y finalidad del
impreso.
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1.2.1. Acabados -

A(abado:

Conjunto de operaciones a las
que se somete el papel después de su
fabricacién haciéndolo idéneo para el
uso que se destina,

El papel puede suministrarse
en bobinas que se preparan mediante
¢l bobinado, 0 en hojas y después se
verifica el corte al formato, mediante
a cortadora rotativa. A esta operacién
puede segirle el refinado con la
guiliotina. Con frecuencia se modifican
las caracteristicas superficiales del
papel mediante el alisado con a lisa
omediante el satinado con la calandra.
Para ara conseguir papel muy brillante
se recurre a la abrillantadora, mientras
que con el gofrado, de la que el papel
tela es un caso particul3, se estampan
sin tinta en el papel adomos o marcas
en relieve. Con el calibrado se le da |
papel un espesor conveniente.

€l acabado son conjunto de
operaciones que se realizan después
de la impresitn, segdn la clase y
finalidad del impreso: corte del papel,
barnizado, plastificado, troquelado,
numeracién, etc.; el papel puede tener
un acabado liso, rugoso, brillante,
aterciopelado.

Barnizado:

Para dar al producto un
acabado brillante se le da una mano
de laca o barniz después de la
impresién. Se trata de aplicar el barniz
en la maquina de imprimir que se
utiliza normalmente o emplear una
maquina especial. Para conseguir un
brillo muy intenso se usa una laca
solidificada ultravioleta(UVA). La laca
se aplica con un rodillo y se seca con
famparas UVA. La mayorfa de los
libros en riistica y muchas cajas de
cartdn llevan este acabado.

Barmices:

Por medio de este se le da
britlo al soporte o ala impresién,
ademds cumple con las funciones
de proteccion.

Es un vehiculo para tintas

grasas. Barnices brillantes. Substancia
que se afiade a las tintas de imprimir
paradar un aspecto brillante a la capa
de tinta impresa, Estén formados por
aceite y resinas sintéticas,
Barnices brillantes de sobre impresién
para cartonaje. Sustancia de
proteccién y de embellecimiento,
resistente a 3 abrasién Por lo general
estdn formados por un disolvente
aromético o por alcohol, con resinas
disueftas y clorocaucho.
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Plastificado:

Por medio de este
laminado se le da al papel rigidez,
puede ser brillante o mate ademds
protege al mismo tiempo, aplicando
una pellcula de pldstico transparente.

Para obtener un brillo muy
intenso se utiliza acetato de celulosa
, mientras que el polipropileno se
emplea para que |a ldmina se doble
sin romperse.

Troquelado:

Se hace una forma a base de
cuchillas (unas de punta roma y plegar
y otras de afiladas para cortar) y se
coloca en lecho de una maquina
tipografica adaptada para cortar cajas
de cartén de formas irregulares.

Construccion de cajas de cartomn:

Esta tarea se lleva a cabo en
maquinas especiales que unen las
juntas con cola.

Corte:

Acciény efecto de cortar.

Corte luz de. Ancho utilizable de la
guillotina. Corte de papel al formato,
Consiste en cortar el papel de modo
que salgan hojas cortadas segiin las
medidas pedidas por el cliente,

Refinado:

Operacién que consiste en
desarrollar las propiedades fisicas de
la pasta, por medio de un efecto de
desfibracién y corte de las fibras.
Refilado e papel: consiste en dejar el
papel al tamafio exacto, eliminando
¢ excedente.

Pegado

Engomar las pestafias de
un envase para el suajado.

Encuadernacion:

Es la reunion de pliegos (ya
cosidos con hilo) a una cubierta en
condiciones més solidas que la
encuadernacién es rustica con
materiales nobles y mds rubosos.
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1.8. Mercadotecnia

La mercadotecnia no es
sindnimo de venta si no es una
parte de ella, ya que el objetivo
es detectar, satisfacer y crear las
necesidades y deseos del
consumidor haciendo que el
producto se venda por si solo.

Stanton:"la mercadotecnia
es un sistema global de
actividades de negocios
proyectada para planear
establecer el precio, promover y
distribuir bienes y servicios que
satisfacen deseos de clientes
actuales y potenciales”.

Kotler: "actividad humana
dirigida a satisfacer necesidades,
carencias y deseos a través de
proceso de intercambio”6.

Boone y Kuntz: “consiste
en el desarrollo de una eficiente
distribucién de mercancias y
servicios a determinados sectores
pablicos consumidores”,

Enis:*Actividades de
intercambio, realizadas por
individuos y organizaciones con
el fin de satisfacer las necesidades
de los intereses humanos”.

Marketing Staff of the
state university: “Es el proceso
interno de una sociedad mediante

el cual se plantea con
anticipacién o se aumenta y
satisface la composicién de la
demanda de mercancias y
servicios de indole mercantil,
mediante la creacién, promocién,
intercambio y distribucién fisica
de tales mercancias o servicios”.

Se concluye entonces que la
mercadotecnia a través de
diferentes actividades estudia al
piblico consumidor para
satisfacer sus necesidades, gustos
y deseos mediante intercambio
de productos y servicios.
Asimismo, estudia las necesidades
del mercado para después
fabricar productos, bienes o
servicios para después venderlos.
Quién es el cliente, cémo vive,
qué estatus social tiene, sexo,
edad, etc.

La mercadotecnia menciona que hay
sestadios paraque cumpla con éxito.

PRODUCTO (un buenproducto);

Ser distribuidoen la

PLAZA correspondiente;

PRECIO el producto debe de tener el
precio exactamente proporcional a la
calidad del producto;

PROMOCION, y

El ENVASE,

ccccoo &y
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1.8.1. Que funcion tiene ef envase en la Mercadotechia (2

EI envasees masimportante
que el producto que contiene, se ha
hecho a este mismo, ya que sirve de
vinculo, es el medio que ayuda a
reflejar la imagen que el fabricante
desea grabar en la mente del
consumidor, presentando un producto
diferente y que compita con los demés
envases,

El éxito en las ventas de una
empresa depende mucho de! producto
como de su envasado.

£l envase es un instrumento
en 13 mercadotecnia que consiste en
contener un producto con el objeto
de hacerlo llegar al consumidor en
una forma segura, atractiva,
econdémica, de facil acceso y que
permita su répida identificacién y
acomodo.

@ El envase no constituye un
factor para cada fase de la
Mercadotecnia, pero si juega un papel
muy importante en muchas de ellas,
como se explica a continuacién:

OE! envase es un factor muy
importante en la venta de un
producto, sobre todo en las tiendas
de autoservicio, 1as cuales no podrian
existir sin la presencia del mismo.

© Por medio del envase se hace
posible ! uso de la publicidad de un
producto.

@ Los productos envasados
facilitan su transporte, almacenaje y
distribucién, al mismo tiempo que se
efectdan a costos més bajos.

Ol envase ha contribuido
grandemente para ¢l lanzamiento de
nuevos productos y para la apertura
de nuevos mercados.

@ El envase reduce los gastos de
manejo de productos terminados.

@ Los productos envasados
proporcionan gran comodidad al
pablico consumidor, at mayorista y
ala detallista,

@ El envase es un valioso
instrumento para las promociones de
venta,

L]
-
-
-
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1.8.2. Estrategia de Mercado -

Esta se planea para un
producto o una linea de praductos,
cuando se tiene definida la
competencia, el mercado y las
oportunidades de mercado.

ara el buen funcionamiento
de una empresa, es necesario
administrar su esfuerzo
mercadoldgico, es decir; desarrollar
y operar todos los conceptos
relacionados con la mercadotecnia
por medio de (2 planeacién de metas
y estrategias; 1a relacidn de planesy
1a evaluacién de los resultados de
mercadotecnia.

La planeaci6n estrategia es
importante ya que debe definir la
misién de 1a organizacion, establecer
los objetivos organizaciones, realizar
un anélisis en [a cartera de
organizacidny disefiar las estrategias
para lograr los objetivos.

A su vez la planeacién y
estrategias comprende [as siguientes
etapas:

© Analizar la situacion;

© Establecer las metas de
mercadotecnia;

® Seleccionar los mercados
meta;

® Establecer las estrategias de
mercadotecnia, para satisfacer esos
mercados y lograr las metas, y

@ Realizar un plan anual en el
cudl se orienten as operaciones
tacticas.

Para lograr la méxima eficacia para el
desenvolvimiento de una empresa, 3
través de un producto se tiene que
elegir la estrategia adecuada.

Existen tres estrategias de mercado:

No diferenciada: No hay una
diferencia entre mercados ya que se
dirige al mercado total;

Diferenciada: enviada dos o
mas segmentos mediante el desarrollo
de mercadotecnia para cada uno, y

Concentrada: Dirigida aun
s6lo segmento de mercado.

Estrategias:

Cuéndo eliminamos una linea
que ya cumplié su ciclo de vida,
cuando simplificamos una linea que
estd saturada de productos que no
tienen una venta.

Cambiar el disefio, envase u
otra caracteristica del producto.

TRSIS CON
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EI posicionamiento, que es
organizar bien un producto para que
ocupe un lugar claro, bien definido y
conveniente en el mercado y en la
mente del consumidor, esta
organizacién se da por medio de la
explotacién def ndmero de atributos
enun producto, el cual va adecuado
enrelacién conla competencia uotro
producto dentro de la misma
compaiifa.

Una estrategia cominmente
utilizada es la promocion, que por sus
caracteristicas se ha denominado
“sindnimo de venta” cuya intencién
es informar, atraer e influir al
consumidor,

La forma de flevar acabo [a
promocién es por medio de la venta
personal, la publicidad y la promocién
de ventas,

La actividad de promocionar
es simplemente un acto de
comunicaién la cual es fa fuente que
envia un mensaje al receptor por
medio de un canal.

Cuando se va a escoger (a
mezcla promocional ideal se deben
considerar los siguientes aspectos:

Dinero disponible
Naturaleza del mercado
Naturaleza del producto

Etapa del ciclode vida de un
producto, es decir, que va a llegar un
momento en el cual el producto ya
no sea comprado mds. Dentro de este
ciclo hay etapas en las que esta al
méximo o cuando ya paso de moda y
pasa desapercibido en el mercado.

La promocion se debe llevar
acabo por medio de la coordinacién
de una campaiia que gire alrededor
de un solo tema y disefiada para
cumplir con la meta fijada desde el
principio.

Putopol MO0y oaacliraore!”
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1.8.3. Como avuda la mercadotecnia en el Disedio Grafice Grafico

Marcando la pauta con la
investigacién de mercado ya que con
esta se definen las caracteristicas y
el mensaje grifico, tales como.

llustraciones y textos
adecuados para el piblico al que va
dirigido, con fa intensién de para que
perciba bien el mensaje

El lenguaje que se va ha
manejar

El tipo y tamafio de letra
La composicién

El color dependiendo del nivel
social y cultural del consumidor

Imagen que se le va ha dar al,
producto, de lujo, calidad o
popularidad.

*Amador informacién mercadoldgico
corresponde un mayor acierto en el
concepto y realizacion del proyecto
de disefio’(7)

La marca, el envase y otras
caracteristicas estén ligadas con la
funcién financiera y con la produccién
Por ejemplo |a produccién es mas
corta cuando existen de un mismo
producto seis colores en lugar de uno,
es decir, seis presentaciones, por esta
razén el precio seré mas alto.

En lo financiero los riegos estén
por ejemplo cuando se elaboran
presentaciones especiales con motivo
del dia de las madres y los productos
no se vendieron por,io menos el dia
11de mayo.

Lamarca se utiliza para identificar
u producto sobre otro, es un nombre
un simbolo o probablemente Ia
combinacién de estos. Laimportancia
de esta radica en facilitar al
consumidor la identificacién del
producto o servicio, ademds de
garantizar que cuando compre de
nuevo esa marca recibird una calidad
comparable.

Otra ventaja es que ayuda que el
consumidor no confunda un producto
con otro, de esta forma un producto
de buena calidad la marca hablara
por si misma, es decir, se hard
publicidad solo.

Los productos que cuentan con
marca tienen dos responsabilidades:

° Favorecer a la identificacién

@ Conservarfa calidad constante
enel producto.

TESIS CON
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Muchas firmas no ponen
marcas para no cumplir con estas
responsabilidades, una buena marca
sugiere sobre las caracteristicas o
bondades del producto, beneficios,
uso o accién, facilidad cuando se
pronuncia, yfo escribe, y facilidad para
recordar, Por esta razén los nombres,
de preferencia deben de ser cortos,
sencillos y de una sofa sflaba, dar
distincién al producto, adaptables si
surge una nueva linea y cumplir con
lo necesario para ser registrada y
protegida legalmente.

El envase cumple con las
funciones de seguridad y utilidad,
ademés ayuda a la identificacion de
un producto y en el punto de venta
€5 un vendedor silencioso.

El envase cuenta con
estrategias de mercado. Cambio de
envase. Para evitar una disminucién
en las ventas y aplicar al mercado
atrayendo a més clientes, se cambia
el envase.

Muchas veces se cambia el
envase para apoyar las promociones,
ademds de servir como medio
publicitario al anunciar un nuevo
envase o tal vez simplemente se
cambia por que ya no lucia atractivo.

Envase en linea de productos:

La compafiia elige si
conservard o no semejanza de familia
en el envase, es decir, usar envases
idénticos en todos los productos o
envases con caracterfsticas en comin,
solamente cuando los productos
tienen uso parecido y de calidad
similar.

Envase para reuso: Este
envase estimula [a repeticién de la
compra, ya que el consumidor haré
lo posible por tener un juego
completo de envases, por ejemplo:
los frascos de leche en polvo
decorados.

Envases Mltiples: Su nombre
lo dice todo y este multiplica e
incrementa las ventas totales de!
producto.

El envase s engaioso: ya
que muchas veces compramos un
producto solo por un envase
llamativo y en realidad el contenido
no es muy bueno.

Por los conceptos anteriores
la relacién que tiene la mercadotecnia
enel Disefio Gréfico, consiste en que
por medio del disefio se realicen las
im&genes, los simbolos o palabras
idGneas para el envase, [o anterior con
¢l objetivo de atraer la atencién del
consumidor.
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2. Investigacion sobre el Producto

Este proyecto surge del
psicélogo Javier Espinoza Michael,
quien estudio psicologia en la UNAM
generacién 70-74. Se dedicaba a
trabajar en la reforma agraria,
posteriormente le ofrecieron 2
materias en la ENEP Iztacala, en
Educacion y Desarrollo, y taller de
educacién abierta para adultos
(alfabetizacién primaria y secundaria),
mds tarde enel 78 tuvo un hijo que
presenta discapacidad intelectual
con problemas de aprendizaje, quién
como padre y psicélogo lo llevé poco
a poco a desarrollar algunas
alternativas diddcticas y materiales
educativos para dar en la medida de
lo posible, solucién a algunos de los
problemas que presentaba el nifio,
por lo tanto presté mds atencién a la
psicologia educativa, para que su hijo
aprendiera el lenguaje y fa
psicomotricidad.

Todas sus ideas empezaron
cuando le tenia que explicar cosas de
la escueld, utilizé objetos que hablan
3 su alcance, después empez6 a
disefiar juegos dependiendo de las
necesidades que surgfan,

Posteriormente, ofrecié las
mismas alternativas en las escuelas
de educacién especial, donde ha
asistido su hijo, ademds apoya
trabajando con los alumnos y
utilizando los materiales que su hijo
a ocupado para su aprendizaje, de
ahi surge la idea de producirlos a
mayor escala y comercializarlos,
derivado del buen resultado que se
obtenfa.

A 1a fecha, cuenta con 15
materiates educativos disefiados por
el mismo, asi como 2 libros de
ejercicios,

Actuaimente, imparte clases
en la UNAM, una de ellas
denominada “Elaboracién de
Materiales Educativos”, a base de
problemas que se presentan en los
diferentes tipos de discapacidad.
Analiza juegos del mercado y las
habilidades que se pueden desarrollan
con éstos.

Pretende lanzar a la venta
algunos de los juegos disefiados por
¢l, paralo cual necesita una identidad
y un envase, y asi, hacer més
atractivo el producto y venderlo con
éxito,
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2.1. El juego

Existen distintos tipos de
juego, desde el simbéfico, pasando por
el de reglas y el de video, hasta el
didéctico.

El juego simbélico comienza
de forma incipiente antes de los tres
afios, pero se consolida hasta los
cuatro cuando el nifio ya maneja bien
et lenguaje y su realidad estd mucho
més estructurada.

Los juguetes son en muchas
frecuencias significantes, el oso de
peluche significa un animal real, la
muiieca significa un bebé o un nifio,
etc. Sin embargo, éstos no son sino
significantes expresamente
elaborados para facilitar el juego
simbélico del nifio. Afortunadamente
¢l nifio no se limita a esos elementos
sino crea sus propios significantes, a
los que de manera arbitraria otorga
un significado por ejemplo: una hilera
de cajasde cerillos para un nifio puede
significar un tren,

El juego simbélico es de gran
importancia en la estructuracién de
1a realidad del nifio, ya que éste le
permite representar una serie de
situaciones en las que él juega
diferentes roles o papeles. Asf va
proyectando imégenes, imitando lo
que hace su mam4 , lo que hace el
bombero, el maestro y asf, un sin fin
de situaciones que permiten, ademés,

-

que unos nifios ensefien a otros; otra
forma de juego simbélico es el cuento
yaque al nifio se le sugiere reinventar
el cuento o cambiar ciertas
situaciones.

Ei juego de reglas aparece de
forma incipiente hacia los cuatro o
cinco afios cuando el nifio quiere
imitar a los nifios mayores pero ain
no entiende o que es una regla,
Sucede que el nifio acomoda las reglas
a su conveniencia, dado que el quiere
participar pero no quiere perder.

A los siete afios el nifio acepta
las reglas siempre y cuando sea el
quien las fije.

El nifio acepta un juego cuyas
reglas vienen desde siempre, es decir,
son reglas casi sagradas y que no
pueden cambiarse. Si éstas se
cambian, “ya no es el juego”. El nifio
puede llegar a ser de una rigidez
absoluta, por lo que no le qusta jugar
con nifios mas pequeios, en esta
etapa quebrantar una regla crea un
fuerte sentimiento de culpabilidad.

En la adolescencia acepta que las
reglas se pueden convertir antes de
iniciar el juego, pero una vez hechas,
estas deben ser respetadas, y al faltar
a las reglas debe haber un castigo, al
momento de hacer las reglas se tienen
que hacer también los castigos.
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Juego educativo: sufinalidad
muy especifica buscaba despertar el
interés en trabajar temas que,
abordados de otra forma , resultan
muy aburridos. El trabajo-juego
resulta un gran apoyo, tanto por fos
aprendizajes que permite como el
interés que despierta; como por
ejemplo: los nifios tienden a imitar lo
que hacen los adultos y juegan a que
sondoctores, maestras, mamd y papa
etc.; este juego les ayuda a aprender
lasactividades que tienen fas personas
mayores,

£l juego de video: en realidad
no estimula la inteligencia creativa
del nifio y lo obliga a pasar horas
sentado frente a la pantalla, sin
ejercitar la actividad fisica que tan
necesaria resulta.
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2.1.1. La importancia del juego

Medianteeljuego, los nifios
adquieren habilidades de creatividad,
lectura, escritura, razonamiento, etc.

Habilidad Fisica: (motoras
gruesas) se desarrolla a medida que
el nifio gatea, camina, corre, sube,
salta, toca, etc.

Habilidades motoras finas:
Con el uso de manos y dedos
empiezan a manipular los objetos.

Habilidades mentales: Se
agudizan cuando el juego pide
soluci6n de problema y demuestra la
causa y efecto . Los nifios aprenden
acerca de lasformas, colores, tamafios
y otros conceptos. El lenguaje brota
cuando el nifio interactia con otros
nifios.

El aprendizaje de seguir
instrucciones, cooperar, esperar su
turno, obedecer las reglas y
compartir, son habilidades sociales
importantes que se denominan a
través del juego.

€l juego también desarrolla
habilidades emocionales por medio
del placer que experimentan los nifios,
¢l compafierismo con otros, y a través
de los sentimientos durante el juego
de personajes imaginarios.

El autoestima es crucial para cimentar
la vida y, también aumenta si los
nifios logran metas por medio de fa
recreacion.

Estos mecanismos estimulan
la creatividad y la imaginacién,
permiten que los nifios amplien sus
horizontes. Cuando un nifio aprende
que es doctor, profesor, padre o
madre, etc. el o ella aprenden que la
vida est llena de posibilidades y
oportunidades.
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2.1.2. Habilidades e intereses del nifio hacia el juego dependiendo sus edad

En este apartado se mencionardn las habilidades e intereses de los nifios
dependiendo su edad, ya que los juguetes deben ser acordes a cada etapa.

Los expertos concuerdan en
que los juguetes benefician a los
bebés, ya que usan sus sentidos para
aprender a conocer su mundo, durante
los primeros meses de vida, los bebés
son incapaces de sostener con sus
manos, pero les agrada explorar con
sus ojos y ofdos. Por lo tanto, los
juguetes que emiten sonidos son
especialmente agradables, las
imdgenes de alto contraste, blanco y
negro o de colores brillantes. Una vez
que el infante puede alcanzar objetos
con las manos, ellos disfrutan de los
juguetes que tienen textura y son
sequros para poner en la boca.

Se deben evitar los enredos
peligrosos, nunca se deben colocar los
juguetes o adosarlos a la cuna, corral,
cochecillo, asiento, o alrededor del
cuello del bebé con eldstico cuerda o
cinta,

En la segunda mitad del
primer aito, los infantes dominan las
habifidades motoras que les permiten
jugar con juguetesde maneras nuevas
e interesantes, Cuando se pueden
sentar, disfrutan de los juguetes que
pueden manipular, como sea golpear
con ruido, dejar caer, amontonar, oler,
sacar, abrir y cerrar. Cuando ya puede
gatear, y caminar, les agradan las
€0sas que pueden arrastrar junto con
ellos. Los juguetes que muestran causa
y efecto son también emocionantes
enestaedad.

H
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En el segundo afio de vida, los
nifios son exploradores. Animados por
la curiosidad y la admiracién, los nifios
necesitan y poseen habifidades fisicas
que les facilita jugar y aprender. Un
nifio activo necesita juguetes para
juego fisico, esto es, caminar, trepar,
empujar, cabalgar y aquellos que les
permitan experimentar y manipular.
En esta edad, imitan a los adultos y
fes agradan los objetos que les ayuda
a aprender las situaciones de la vida.

De dos a trss afios.,
L ]

A los nenes mayores, les
encanta probar sus habilidades fisicas
y les gustan los juguetes para juego
activo. A esta edad ellos también
poseen buena coordinacién de las
manos y dedos, disfrutan usando estas
habilidades para trabajar en artes
bésicas y artesanfa, titeres, bloques
y rompecabezas sencillos. El juego
imaginativo también empieza al
tercer afio.

De tres a seis aftos

Después de los tres afios, los
nifios comienzan a jugar activamente,
Los nifios preescolares y los de jardin

de infancia son maestros de la
fantasia. Les gusta actuar papeles de
mayores y les agrada usar disfraces y
objetos que les ayude a dar vida a su
imaginacién. Es muy comdn que los
nifios a esta edad desarrollen un
fuerte apego a sus juguetes favoritos,
expresando sus sentimientos a una
mufieca especial o un osito de peluche,
Los materiales para artes y artesanfas
son también muy populares en esta
etapa de la nifiez, pues les encanta
€rear cosas Con sus manos,
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Los nifios de edad escolar qustan de
juegos que requieren estrategias. Los
juegos de tablero, deportes de mesa
y juguetes clésicos como canicas y
cometas son los favoritos. Los
escolares primarios disfrutan de
explorar diversas clases de mundos de
fos mayores, y les gustan las mufiecas
de moda y de carrera, asi como las
figuras de accion. A esta edad los nifios
procuran nueva informacién y
experiencias por medio de! juego,
disfrutan de los conjuntos de ciencia
, artesania y magia. Ademas, en esta
etapa poseen las habilidades fisicas y
la coordinacién para entretenerse con
laversién infantil del equipo deportivo
de adultos.

De nueve g doce afios

Los nifios pre-adolescentes empiezan
adesarrollar pasatiempos e intereses
para toda la vida y disfrutan de la
artesanfa, armar modelos, conjuntos
de magia, de construccién, de ciencia,
asi como rompecabezas més
sofisticados. El juego activo encuentra
su expresién en los deportes de
equipo. La pintura, escultura, cerdmica
y otros proyectos artisticos contindian
siendo de interés.
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2.2. Desarrollo del nifio

EI desarrollo humano se ha
estudiado desde el punto de vista
psicoldgico por varios tedricos, los
cuales ven el desarrollo de diferentes
maneras y presentan diferencias y
contradicciones substanciales, entre
los mds importantes estd a psicologla
genética de Piaget, teoria sociocuftural
de Vigostky, y fa psicoanalitica de
Erikson entre algunas.

Para Piaget el aspecto méds importante
de la psicologia reside en la
comprensién de los mecanismos, el
desarrollo de fa inteligencia.
Segiin el individuo recibe dos tipos de
herencia intelectual: la estructural y
la funcional.

La estructural Parte de las
estructuras bioldgicas que
determinan al individuo en su relacién
con el medio ambiente,

La funcional: Es més conocida tanto
biolégica como psicolgica, ésta es la
adaptacion y la organizacién.

PIAGET describié el desarrollo el nifio
dependiendo de las caracteristicas de
cada una de las etapas que presenta
¢l desarrollo.

PERIODO SENSORIO- MOTOR:
L

Este comprende de los cero a
los 18-24 meses de edad, en este
periodo se consolidan los reflejos,
primeras coordinaciones de esquemas,
presién, succién, vision-audicién.
sequimiento visual de objetos.
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1.5 A 11-12 afios, en este
periodo, el nifio estructura su
pensamiento légico- matematico que
se caracteriza por la reversibilidad,
éste tiene la capacidad de construir
suidea de todo lo que fe rodea, el nifio
aprende a transformar las imdgenes
estdticasen activas y con ello a utilizar
el lenguaje y los diferentes aspectos
de la funcién semictica que estin en
todas las formas de comunicacidn.
Ademds el nifio aprende los procesos
de transformacién que sufren los
objetos, por ejemplo. cuando una
forma es maleable, pasa de largo y
delgado a corto y ancho. también en
esta etapa aprende a relacionar
objetos dependiendo de su color
tamafio y forma.

PERIODO DE LAS OPERACIONES

FORMAL ES
]

Aproximada mente entre los
11y 12 afios en esta etapa el nifio se
hace capaz de razonar correctamente
sabre proposiciones en las que cree,
es decir, a las que considera en
términos de hipétesis y puede sacar
las consecuencias de verdades
simplemente posibles.
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Para So0t, ladividad
que implica 1a transformacién del
medio através de instrumentos, viene
constituir la conciencia, ésta, a través
de los signos, permite el contacto
significativo con los deméds y con uno
mismo.

La concepcién de la evolucién o
desarrollo, llevé a Vigotsky a estudiar
la nocién del aprendizaje. Las
funciones psicoldgicas superiores
(inteligencia, memoria, y
especialmente el lenguaje ), son
resultado de la comunicacion, son
signos, que no son otra cosa que la
accion interiorizada.

Ejemplo:

Las primeras actividades
directasde los nifios sobre los objetos,
lo llevan a medificar el movimiento
de los reflejos, pronto la limitacién
fisica de esas acciones directas lo
lfevan a prolongar su mano a través
de la mano de otra (generalmente de
la madre), y asi aprende a sefialar.
Répidamente se constituye en el nifio
¢l gesto de sefialar, que no es otra
cosa sino el intento de asir y utilizar
la reaccién de la madre. El
movimiento de asir se convierte en
acto de sefialar,

En el desarrollo cultural del
nifio, toda funcién aparece dos veces:
primero a nivel social, y més tarde a
nivel individual; primero entre
personas y después en el interior del
propio nifio.

Todos los elementos que
intervienen para el desarrollo de f3
memoria y la inteligencia, son a través
de una actividad transformadora que
permite al hombre pensar, juzgar,
reflexionar y también inventar,
imaginar y crear. Todo esto lo reafiza
mediante los instrumentos generados
por la actividad semictica gracias a fa
capacidad para extraer de cada objeto
su esencia.

TESIS CON

FALLA DE ORIGEN

(Cavitlodl s



ERICKSON agrega un
componente social y cultural que,
seglin €}, permite que el nifio salga de
sus crisis de desarrollo habiendo
enriquecido positivamente su
personalidad.

Propone ocho etapas de
evolucibn en la vida. Cada etapa es
una crisis psicosocial por vencer y una
fortaleza por crear.

1) Primeraetapaoinfancia,
va de cero a doce meses, es a crisis
de confianza- desconfianza. Por
ejemplo: cuando el nifio depende
totaimente de la madre en especial
para 1a nutricién siente hambre o
necesidad fisica de presencia
inmediata y ésta es otorgada sinfalta,
se crea la confianza, por el contrario
1a desconfianza aparece al no recibir
¢l alimento necesario.

1

D) Segunda etapa: de uno
atres afios, se caracteriza por el inicio
delaindependencia y autonomia que
¢l nifio logra, cuando afirma el
desplazamiento (al caminar) y
comienza a querer hacer todo solo,
comer, beber, alcanzar las cosas, etc.

La superacién de la crisis se
da cuando el nifio conquista una
relativa autonomfa que acompafia e
la confianza adquirida, el nifio tiene
fuerza de voluntad y distingue entre
si y no, bueno y malo, tuyo y mfo.
ademas de esto el nifio ya puede
expresar muchas cosas y se le puede
explicarel por qué de las prohibiciones,

r) )

\_ ) Tercera etapa: va de los
tres 0 cuatro a los seis o siete: el nifio
estd en la edad del juego, a esta edad
el juegoes casi siempre simbélicoy el
juego de las nifias comienza a
diferenciarse del de los nifios.

Ejemplo: El nifio va a jugar
més a los policfas y ladrones, 3 la
querra, etc.,y las nifias por lo general
a la mam4, a la escuelita, a las
mufiecas. Es el momento del
descubrimiento del sexo, no sélo
genital sino también en el sentido de
que ya sabe si es nifio o nifia y todo
lo que esto conlleva.
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*. . Cuarta etapa: va de los
siete u ocho a los once o doce, el nifio
entra en la edad escolar, aquf fa
caracteristica es la destreza con 13
inferioridad, lo que puede crear
sentimientos de incapacidad. El nifio
entra en una etapa de perfeccionismo
y absolutismo. Nada es relativo todo
es bueno o malo, amigo o enemigo,
no hay términos medios.

*. jQuinta etapa es 1a
adolescencia y va de tos doce o trece
afios a los dieciséis o dieciocho Se
caracteriza por fa necesidad de
identidad y su problema serfa fa
confusién.

|} sextaetapa: Adultojoven
que sigue a la adolescencia. £l adulto
joven deberd estar capacitado para la
intimidad y la solidaridad frente al
aislamiento. Aparecen convicciones
ideologicasy un sentido de obligacidn
moral. Es {2 €poca en la que ¢l joven
itega a poder amar y trabajar con
satisfaccién, aspectos que constituyen
una personalidad madura.

(‘.} }Séptima etapa: lamada
madurez o adultez, se presenta la
oposicién productividad e inercia, El
adulto debe ser productivoy creativo;
ésta se caracteriza por la preocupacién
de establecer y guiar a a siguiente
generacién.

1 Toctava etapa: eslavejez
se caracteriza por la integridad y la
sabidurfa.
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2.2.1. Nifos con discapacidad

Puede ser una decision muy
dificil escoger un juguete adecuado
para cualquier nifio, pero a veces se
necesita ayuda para escoger juguetes
para nifios con discapacidades.

Cuando hablamos de nifios
con discapacidades hablamos de
diversos problemas que no es ficil
encuadrarlos,

Dentro de cada una de las
discapacidades, los niveles son muy
diversos. !

Por ejemplo; entre una
persona con sindrome de Dawn, y
una con hiperactividad, un autistay
personas con sindrome de Dawn son
enormes diferencias entre ellos.

Hay personas con problemas
de aprendizaje producto de
envejecimiento, falta de respiracién

al nacer, malparto, golpes en la
cabeza, por causas, exdgenas o por
€ausas sociales, como puede ser fa
falta de estipulacion, a través de esta
puede recuperarse mucho.

Todo esto presenta un
abanico de problemas que
pretenderdn ser resueltos a través de
diferentes estrategias diddcticas,
psicopedagogia y terapéuticas.
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2.3, Material Diddctico

EI material didéctico sirve
para un mejor aprendizaje, facilita el
camino de [o concreto a lo abstracto,
favoreciendo y enriqueciendo la
comprensién personal e interpersonal
que es el logro esencial de aprender,
genera pensamientos, emociones y
una conducta general favorable para
la captacién del conocimiento.

Estos pueden estar dirigidos
a personas o nifios que tienen alguna
discapacidad o limitaciones, como
para nifios normales, los materiales
ayudardn a solucionar deficiencias e
manera parcial y en algunos casos
totalmente,

El material didactico
desarrolla conocimientos, conceptos
y habilidades basicas que permiten la
incorporacién social, ef aprendizaje
de |a lectoescritura y las operaciones
bésicas de las mateméticas, contar,
sumar y restar, el desarrollo de la
psicomotricidad gruesa como fina,

En conclusién, el material
didécticoes un recurso o herramienta
para apoyar el desarrollo de
conocimientos y habilidades para
nifios normales y con discapacidades
mejorando el aprendizaje.

El material didéctico debe de
cumplir con los siguientes conceptos:

Tzt el nifio debe de
reconocer que es dfa, tarde, noche
ahora, répido, hora, mes,

i lugar en donde se
ubicard

St cnnenie de sobre
vivencia, barrer, comer, caminar, etc.

Hateiulat . Aseo personal

Aprender a leer, contar,
escribir, sumar reconocer el simbolo
de los nimeros que va a permitir
funcionar en la sociedad.

Ya que se tienen todas estas
habilidades bésicas, puede empezara
ser autosuficiente y empezar a
aportar algo a los demds.

$
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2.3.1. Procedimiento del Material Didactico

Este parte de la siguiente
teorfa.

El desarrollo de los conceptos
y habilidades va de lo concreto a lo
abstracto.

Ejemplo: Se ensefia el
concepto de distancia, lejos - cerca

Al nifio se le da la orden de
que vayagateando a un drbol que esté
a 5 metros de distancia y después a
otro que estd a10 metros, con esto
se logra que el nifio perciba
fisicamente los que es fa distancia.

Se hace una préctica de mesa
con mufiecos y drboles para que el
nifio manipule sus manos y ojos.
Abstracto, éste se explica en el
cuaderno con dibujos. Se le dice al
nifio que ilumine el rbol que est§ més
cercade la persona y que tache el que
estd més lejos.

Definicién simbélica del
lenguaje, este ejercicio se basa en que
el nifio explique qué es lejos y cerca
con sus propias palabras.

El material educativo de este
proyecto tiene los cuatro niveles de
aprendizaje.
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3. Metodo y Metodologia |

" etaofin
odos-camino
Logo-tratado

Método: de (lat. methodus, del gr. méthodos).
Conjunto de operaciones ordenadas con que pretende obtener un resuftado.
Conjunto de elementos para ensefiar algo.

Metodologfa: Ciencia que estudia los métodos dei conocimiento

Entendiendo por Metodologfa el camino por el cual se llegaré a un fin
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on esta comparacion se
observa que las metodologfas de
algunos autores proponen una
profunda investigacién y anélisis a
partir de 3 cual se empieza la
proyectualizacion, ademds de que las
metodologias no deben ser rigidas y
completamente racionales, algunas
de ellas se basan en la intuicién y en
la imaginacién, lo importante es
combinar racionalidad e intuicién y
en {a imaginacidn, lo importante es
combinar racionalidad e intuicién,
esto es mucho més dificil que ser
completamente racional y légico que
5ea un método siempre particular para
cada trabajo, con ésto se pretende
decir que no existe una metodologfa
{nica pero si que sea cual sea el
problema a resolver, se debe organizar
un “modus operandi que responda a
las necesidades propias de dicho
trabajo.

Con este andlisis de la
metodologlas citadas por varios
autores, se llegd a fa conclusién de
que se tiene que partir de un
problema o proyecto a desarrolfar;
tener una comunicacién plena con el
cliente para saber que eslo que quiere,
cuales son sus necesidades reales y
concretas, investigar sobre el tema,
buscando todo el material posible,
teniendo en cuenta a quién va
dirigido, analizar e interpretar la
informacién, teniendo recabada y
analizada fa informacién se empieza
a conceptualizar en diferentes cédigos
visualesy plantear un estilo, teniendo
esto, se comienza a trabajar en los
primeros bocetos para hacer una
seleccién que consta de tres partes:
la preliminar, el desarrollo y la
concrecién del proyecto, éste ya
aprobado con toda su justificacién se
prepara para su reproduccion.

.
]
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3.1, Problema

oda vez que se tiene el
métodoyy la metodologla a sequir para
desarrollar este proyecto
empezaremos con el problema.
Este es un juego didéctico para nifios
con problemas de aprendizaje, el cual
tiene que ser atractivo, novedoso y
econémico; que pueda competiren el
mercado, ademés, a éste se le agregard
un instructivo de uso, y con una
explicacion breve del por qué del

juego.

3.1,2. Andlisis

uegodidéctico: Paradiversion
de los nifios, asf como para aquéllos
con problemas de aprendizaje.

Atractivo: Para el comprador
y ¢l usuario.
Ya que los padres, los maestros, los
pedagogos y los terapeutas son los
que adquieren el producto, por tal
motivo debe ser atractivo para eflos
y después para los nifios, a éstos les
debe ser agradable a la vista para que
los incite a jugar y asi aprender.

Novedoso: Debe tener una
funcién y una imagen que proyecte
algo nuevo y funcional.
Econémico: Producto de buena
calidad y costo accesible para todo
tipo de clientes,

e debe crear una imagen
atractiva, novedosa y econémica; un
juego diddctico para nifios de
cualquier edad, asf como para nifios
con algin problema de aprendizaje.
Sabiendo que el producto debe ser
econémico, deberd dar una imagen
con calidad ademds de darle
importancia, ya que estos juegos no
son tan reconocidos; por que no
tienen difusién, con este tipo de
material, los nifios no solamente se
divierten, sino también aprenden.
Estos compiten con los juguetes de
pilas, este tipo de producto se podria
decir que juega solo, no hay una
interaccién entre el nifio y el juguete.
Por tal motivo se tiene que hacer un
envase impactante para que los
clientes lo reconozcan y se
recomienden.

é TESIS CON
FALT A DE ORIGEN

Comitilodil o1

CeCEDO



3.2. Investigacion (nterna

omo se mencioné en el
capitulo anterior, el proyecto es nuevo
asf como la marca, la investigacion
interna se basa principalmente en los
antecedentes personales del cliente,
&Como le surge la idea?, ¢ Desde hace
cudnto?, ¢Qué es lo que necesita para
llevarla acabo?;a este punto se le
agregard informacién acerca del
juego.

Empezando por el nombre:
*Mis Primeros Niimeros, este juego
estd compuesto por un conjunto de
72 cartas con [as cuales se puede
realizar el juego de la memoria,
utifizando diversas combinaciones de
cartas, ademds se puede usar como
material educativo y terapéutico para
fa ensefianza e fa numeracién bésica.

11 cartas de puntos

1 cartas de manos

11 cartas del nombre de los nimeros
11 cartas de nimeros morados
11 cartas de niimeros rojos

11 cartas de nimeros anaranjados
6 cartas blancas

Descripcion de las cartas

anos: Los nifios empiezan
a contar con los dedos de sus manos,
siendo éste el nivel de aprendizaje
mds concreto que se puede dar en las
matemdticas. Esto favorecerd a que
¢l nifio aprenda sin mucho esfuerzo
la numeraci6n que estd implicado en
ello.

Se recomienda que las personas
adultas que jueguen con los nifios o
bien con personas con problemas de
aprendizaje, hagan imitar con sus
manos las posiciones que se
encuentran en las cartas.
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2

untos:El nimero de dedos
de la mano representa el nimero de
objetos que se encuentran fuera de
nosotros, es decir, en el mundo que
nos rodea, por eso, el siguiente juego
de cartas sonlas quetienen los puntos
(tipo domino), que representarén
dichos objetos.
Aquf el nifio comenzaré a relacionar
el niimero de dedos con el nimero
de puntos.

La colocacién de los puntos
se hizo con la intencién de que sean
reconocidos de manera répida por los
nifios, ésta colocacién (constelacién)
representada basicamente por el
ntimero cinco, se apoya en los cinco
dedos de cada una de las manos.

RRGRS Sl b s
N it L e o e e

Umeros: representacién
simbélica del nimero).
Ef nimero de dedos y de objetos
(puntos) se representan con un
simbolo numérico (1,2,3,etc.), este
juego de cartas favorecer a que el
nifio conozca c6mo se representa un
ndmero de objetos con un simbolo
correspondiente, lo que implica uno
de los primeros pasos en proceso de
abstraccién y simbolizacién de la
numeracién, de las cantidades.
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alabra ndmero: Estas cartas
representan el nimero en palabras .
El objetivo de estas cartas es de apoyo
para que e nifio lleque a conocer
<émo se escriben con palabras los
nimeros del uno al diez, utilizando
para ello el principio del método global
de lecto-escritura que es leyendo la
palabra completa, Esto también es
una representacién simbélica de los
ndmeros y por lo tanto, un nivel
importante de abstraccién en el
proceso de aprendizaje del infante,
De la misma manera se recomienda
hacer que los nifios relacionen estos
juegos de tarjetas con los demds

juegos,

artas blancas: Las cartas
blancas no son para utilizarse en el
juegode "Mis Primeros Nimeros”, sin
embargo se han incluido para
utilizarlas como material educativoy
terapéutico, o bien, se pueden incluir
un para de ellas en el juego de
memoria.
Como material educativo o
terapéutico pueden utilizarse para que
¢l nifio coloque encima de ellas las
cartas que corresponden a la
numeracién del uno al diez, o bien,
las cartas que van antes o después de
cualquier carta.
Ejemplo:

15315 CON
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¢Que carta va antes del ocho y cual
va después?
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Instrucciones el jusgo
L]

bjetivo del juego de *Mis
Primeros Numeros” es lograr colocar
el mayor nimero de cartas en la
seriacién del uno al diez en las hileras
que les corresponda.

CAARRAARANN
PR

(=]

Recomendaciones

| juego cuenta con seis
juegos de cartas (manos, puntos,
nimeros rojos, morados, anaranjados
y palabras del nombre de los
ndmeras). Se pueden jugar con un
nimero de dos juegos de cartas o bien
con tres juegos de cartas, cuatro, cinco
0 seis juegos. Entre mds juegos de
cartas se incluyan, mds complejos y
tiene mayor duracién de tiempo.

Se recomienda para nifios que apenas
comienzan a conocer la numeracién,
posteriormente incluir un juego de
cartas nimero de cualquier color, es
decir jugar con tres juegos de cartas.

Ya dominado por el nifio el
Juego con estas cartas esconveniente
aitadir el juego de cartas 8 palabras
nimero para que jueguen con cuatro
Juegos de cartas.
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jemplo. manos, puntos
rojos. nimeros verdes, nimeros
morados, o bien: manos nimeros
verdes, nimeros rojos, palabras
nimeros,
Se recomienda buscar diversas
combinaciones,

Instrucciones

Se selecciona el juego de
cartas con las que se va a jugar.

De los juegos previamente
seleccionados, se separan las cartas
gula de cada uno de ellos y se colocan
sobre la mesa formadas verticalmente,

o

Las cartas restantes (40)
se barajean).

Lascartas que se barajearon
se colocan al azar formando hileras
horizontales de 9 cartas a partir de
cada una de las cartas guia.

]
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Después de colocarlas de
esta manera, sobrardn cuatro cartas.

El primer jugador que le
toque tirar, tomard una de las cuatro
cartas sobrantes y la colocar§ boca
arriba en el lugar que le corresponde,
que es donde se encuentra su carta
quia seguin la seriacién numérica del
uno al diez,

Quitando a la vez 13 carta que
se encuentra boca abajo ocupando
ese lugar.

Ejemplo:

O CES]
| I
L

Ala siguiente tirada por el
mismo jugador se colocar Ia carta
que se retiro, siquiendo la seriacién
numérica en el lugar quitando
fiuevamente la carta que ocupa ese
lugar.

TEEFE [.ZI
23/14/5
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Este procedimiento de
sustitucién de cartas y de colocacién
en funcién de su carta quia y de su
seriacién numérica se repetird hasta
encontrarse con una de las cartas que
tengan el nimero diez la cual se
colocara al final de la linea horizontal
que le corresponde.

EEI[EEJ]
/.

:

* " Al colocar una carta con
¢l numero diez las cartas sobrantes se
reducirdn a tres; claro estd si se estd
jugando como en este ejemplo, con
Cuatro juegos de cartas.

De las cartas sobrantes
se tomard una y se colocard
nuevamente en el lugar que le
corresponde siguiendo asf el mismo
procedimiento anteriormente
mencionado. Hasta encontrarse con
otra carta con el nimero diez que se
colocard de fa misma manera para que
queden solo dos cartas sobrantes,

Este procedimiento se
repetird las veces que sea necesario
hasta que el jugador se quede sin

cartas para ser intercambiable.

Colocando los cuatro
dieces ya no habrd cartas
intercambiables por lo que acabard el
juego para el primer jugador.
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Juego de Memena

Instructivo

£l juego de la memoria se
juega con las mismas regfas que todos
conocemos,

Se seleccionan dos juegos
de cartas con las que se va ha jugar.

Se barajean, y s¢ colocan
boca abajo en hileras.

.

r
M

El primer jugador voltea
dos cartas y si no son par se vuelven
avoltear boca abajo.

El siguiente jugador realiza su tirada
volteando otras dos cartas buscando
hacer par, el jugador que logre voltear
dos cartas que hagan par se queda
con ellas; ganaré ef jugador que haga
¢l mayor nmero de pares,

Ul

Para hacer més complejo
¢l juego se recomienda jugar con tres
juegos de cartas con la finalidad de
formar tercias.

B

Datos del Consumidor
L]

Piblico al que va dirigido:

En este caso tenemos dos publicos !
que adquiere y el que lo consume.
£l primero son los padres, maestros,
pedagogos o psicélogos o alguna
persona mayor.

€l sequndo son los nifios y nifias de
47 anos aprox.

Status. Clase media

¢
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3.2.1 Aspectos Legales para Juguetes

bedeciendo a la norma
Oficial Mexicana NOM-015-5CFi-
1988, INFORMACION
COMERCIAL -ETIQUETADO EN
JUGUETES

Definiciones;

L

Accesorio: Es aquel articulo que
se utiliza como complementarie
de los juguetes.

Advertencia: Leyenda que sefiala
una situacién de alerta en el uso
del juguetes.

Consumidor: Persona fisica o
moral que adquiere o disfruta,
como destinatario final, juguetes.
No se considera como
consumidor quien adquiere,
almacena, utiliza o consume
juguetes con objeto de
integrarlos en proceso de
produccién, transformacién
comercializacién o prestacién de
servicios a terceros.

Embalaje: Material que envuelve,
contiene y protege los juguetes
para efectos de su
almacenamiento y transporte.

Envase: Cualquier recipiente o
envoltura en el cual estd
contenido el producto para su
venta al consumidor.

Etiqueta: Cualquier rétulo,
marbete, inscripcién, imagen u
otra materia descriptiva o gréfica
escrita, impresa estarcida,
marcada, grabada en alto o bajo
relieve, adherida o sobrepuesta
al juguete, a su envase o, cuando
no sea posible por las
caracteristicas del juguete o
envase, al embalaje.

Fabricante: Es la persona fisica o
moral responsable de la
transformacién de insumos en
juguetes.

Garantia: Documento mediante
el cual el fabricante, comerciante
y/o importador que lo ofrezca, se
compromete a responder del
funcionamiento del juguete, por
un tiempo determinado, en caso
de que éste presente cualquier
defecto de fabricacién o en los
materiales utilizados en la misma.

Instructivo: Informacién escrita
dirigida al consumidor que
explica el correcto
funcionamiento, uso, ensamblado
o armado del juguete.

«
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J uguete: Cualquier producto o
materia concebido, destinado y
fabricado del todo evidente a ser
utilizado con finalidad de juego
o entretenimiento, el cual puede
usarse o disfrutarse en forma
activa o pasiva.

Uso indebido: Condiciones en las
cuales el consumidor puede
someter un juguete, y las cuales
no son consideradas como
condiciones de uso normal o
adecuado, tales como:
desarmarlo indebidamente,
lanzarlo, tirarlo 0 en general,
usar el juguete para un propésito
distinto de aquel para el que fue
concebido o indicado en el
instructivo.

Uso normal o adecuado: Formas
de empleo o manejo del juguete,
las cuales se indican en el
instructivo que acompafian al
mismo y que han sido
establecidas por el fabricante, la
costumbre, estilo o que son
evidentes, derivadas de las
caracteristicas del propio
juguete.

Requisitos generales de
infarmacién comercial: La
informacién acerca de los
juguetes debe ser veraz;
describirse y presentarse de
forma tal que no conduzca a
error al consumidor con respecto
a la naturaleza y caracteristicas
de los juguetes, observandose en
todo caso lo dispuesto por la Ley
Federal de Proteccién al
Consumidor.

La informacidn
obligatoria que se ostenta en las
etiquetas de los juguetes debe:

Cumplir con lo que establece la
NOM-008-5SCFI-1993, sin
perjuicio de que adicionalmente
se pueda expresar en otro
sistema de unidad de medida. La
informacién que se exprese en
un sistema de unidades distinto
al Sistema General de Unidad de
Medida, debe expresarse también
en este Ultimo, cuando menos en
el mismo tamado de letra y/o
niimeros y de manera igualmente
ostensible y presentarse en la
etiqueta del juguete o del
producto que lo contiene,
cuando éste sea el caso, de
manera tal que permanezca
disponible hasta el momento de
ser adquirido por el consumidor.
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stentarse de manera
tal que el tamafio y tipo de letra
permitan al consumidor su
lectura a simple vista.
Exclusivamente la informacién
sefialada en e! presente capitulo
debe expresarse en idioma
espafiol, sin prejuicio de
presentarse en otro idioma.

Datos obligatorios en el envase:

1.Nombre genérico del
producto: cuando éste no sea
plenamente identificable a simple
vista por el consumidor.

Indicaciones de cantidad en
forma escrita o gréfica.

2.Los juguetes que se
comercialicen por cuenta
numérica en empaques que
permitan ver su contenido, no
requiere presentar declaracién de
cantidad.

3.Nombre razén social y
domicilio del productor o
responsable de la fabricacién para
productos nacionales.

4.Leyenda que identifique
el pals de origen, por ejemplo:
«producto de...» , <hecho en ...»
«manufacturado en ...» u otros
anélogos sujeto a lo dispuesto en

los tratados internacionales de
los que los estados Unidos sean
parte.

5.Leyenda o simbolo que
indique la edad del consumidor
recomendada por el fabricante
para su uso.

6.Los juguetes de la
aplicacién deben ir acompadiados,
cuando el juguete lo requiera, de
instructivos sin cargo adicional.
Dicho instructivo debe contener
las indicaciones claras y precisas
para su uso normal, conservacion
y mejor aprovechamiento, asi
como las advertencias necesarias
para el manejo sequro y confiable
de los mismos,

Ya sea en el producto, empaque
o instructivo, cuando el juguete
lo requiera se debe ostentar las
siguientes precauciones:

1.Precaucién que debe
tomar el usuario para el manejo,
uso o disfrute el juguete.

2.Indicaciones de conexién
o ensamble para su adecuado
funcionamiento, cuando éstos
sean fiecesarios.

3.Cuando se ofrezca
garantia del juguete, ésta debe
establecerse en los términos
dispuestos por la ley Federal de
Proteccién al Consumidor.
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33 isidacion externd M abikaagres)uladores)

Tabulador Tipode Material
Producto  Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel
Observaciones  Seobservan en su mayoria envases de cartdn

No.i

MARCAS  iBotella | Ca | Bolsa [Enwoltura

Borras

Educa

Educatodo | @

The learning
Journey

Mialegria

Diako

Gligld

Veritron

Bebe boom

Libre .
Juego birjan ¢

Magneticos

T e ey e e A L e e D B

i

Condluciones - gn el mercado la mayorla de los envases son @ TESIS CON
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Tabulador Colores en Cartas
Producto  Juego didicticol
Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones  Senotaunavariedad de colores

MARCAS  |Negro  |Amarillo | Rojo |verde | Blanco |Degrados| Varios
Borras (]
Educa (] ] o 0 ]
oo | @ | @ | @] O | @

s 0
Mialegria [ ] o e @

Diako o 6 ¢ o

Gldgld o 6 ¢ o O

Veritron o0 ¢ o0 0 0 |0C
Bebe boom o L [

e | @ ) )

Juego birjan ¢

' o 0

T i o S L Eca A B A
Concluciones . 1 mayorfa de astarjetas tienen los cokores primarios
"y secundarios
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Tabulador Tipode material en cartas
Producto Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones Seobservin 4 tipo de materiales

MARCAS

Carton | Pldstico | Madera | Tela

Borras

Educa

Educatodo

The learning

Journey

Mialegria

Diako

Gligli

Veritron

Bebe boom

‘Ubre

luégo birjan :

Magneticos

Conclucidnes

De los 4 tipo de materiales ¢l ms usado es el cartén

/
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Tabulador Tipo de impresién en cartasy envases
Producto Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones Seonbrervaa simple vista en la mayorfa una impresin en offset

MARCAS  |Serigrafia| Offset | Pléstico | Termo-
formas

Borras

Educa

Educatodo | @

The learning
Journey

Mialegria

biako

cligld

Veritron

Bebe boom

'I‘.Ibre
Juego birjan ¢
Magneticos

2}:!’;

Conclucidnes Camosecbeno maprdelascrtas e mpess @ TESIS CON
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Tabulador Forma de envase
Producto  Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel

(Observaciones en sumayoria son cuadrados los envases
MARCAS

Borras

Educa

D Botella

Educatodo D

The learning
Journey

Mialegria

Diako

Gligli

0o O| O L]

Veritron

Bebe boom Emplayado

vl.fb‘re Emplayado

Juego birjan |:]

Magnetkos Blister
hnem——————
' ST R T S e e

i RHASH Y
Concluciones g4 forma de envase més utilizado es e rectangulas
y een algunos casos ¢ cuadrado .




Tabulador colores en Marca No.i”
Producto Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones Seobserva el rojoy ¢l amarillos

MARCAS | verde | Blanco | Rojo | Negro | Naranja | Amarillo| Azul | Morado | Rosa | Seleccion

Borras . .
Educa @ 6 ¢ |0

Educatodo (]
B @ [0
Mialegria
Diako

AL

Gligld

Veritron

Bebe boom

Libre

Jiegobirian | @ [ ]
t

Magneticos | @ 1 o |0 .

MRS ED RS RIS e MMQMW&)%&)W

Condluciones  semaneja en primer lugar el rojo, en sequndo el verde
.y k mayoria utiliza u colores en su marcy ‘

m | ool oo
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Tabulador Tipografia en marcas
Producto Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel
Observaciones

No. 3

MARCAS

Futura

Helvetica

Times

Arial

Fantasia

Borras

Educ

‘Educatodo

The learning
Journey

Mialegria

Diako

Glighh

Veritron :

Bebe boom

Libre' .

Juego birjan

Concluciones

Se utiliza tipografia paloseco como Futuray arial.
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Tabulador No. de tipografias empleadas en ¢l envase No.":87
Producto Juego didécticol
Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones

MARCAS | Logotipo| 22 3

Borras.

®®
D |-
o T

Educa

Educatodo

The learning
Journey

Mialegria

'D‘iako

Gligli

Veritron

Bebe boom

Libre
Jegobian | @ | @ | @
Magngtl

5,

1

Concluciones  Lamayoria utiliza 3 tipos en sus envases

PR e R Y A R 0
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Tabulador coloresen el envase

Producto Juego didécticol

Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones Senotaunavariedad de colores

MARCAS | verde | Rojo | Amarillo| Negro [Azul calro lAzul Obsc.| Balnco | Morado | Naranja | Verdel.| Rosa | Varios
Borras 70% 7% 3% 1% 1% % 10% 1% 5% %

Educa 0% | 4$% 5% 40% 5%

Educatodo | 5% 60% | 20% 5% 10%

E&,’ﬁg;‘“"g 3% 10% 5% % % 10% 5%

Mialegria | 2% % 8% 5% 65% | 5% 5%

Diako

Gligld 70% 5% 5% % | % 5% 5% 3% 5%

Veritron 100%
Bebe boom | 2% % 87% 2% 2% % 2%

Libre 100%
Juego birjan | 5% 5% % | 10% 68%

Magneticos | 10% 10% 10% 20%
Concluciones o colors mas utilizados or su porcentaje son el verde, é

el rojo, el amarilio y ¢l blanco, los demds son usdos en L

pequefias cantidades
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Tabulador Imagen en e envase No.ito 7
Producto Juegodidictico
Cliente  Psic. Javier Michel

Observaciones

MARCAS | cartas | Fichas IIusttacIé—n( Foto

Borras o
Educa ([ ]

Educatodo

The learning
Journey

Mi alegria

Diako

Gliigli

Veritron

Bébeboom

i.lbre,

Juego birjan
Magnet

RRETIY

icos
i

Concluciones  Seutiiza en la mayoria la image de ks cartasya que
asi ¢l cliente tiene un acercamiento con el producto.
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3.3,1, Competencia
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3.4, Brif de Comunicacion

Proyecto: Juego diddctico
para nifios con problemas de
aprendizaje.

Mercado. Padres de familia y
nifios entre 5 y 7 afios

La mayoria de los
materiales educativos no tienen
un envase llamativo, los que lo
tienen caen en lo formalismo,
por ser un juguete de educacién,
y no caen en lo divertido esto
es lo que incita a los nifios a
jugar y a los padres de familia a
comprar.

Se busca obtener una

imagen que de la sensacién de
diversién .
La imagen debe ser atractiva,
divertida, con un envase
novedoso para que logre
rosicionarse y estar presente en
3 mente del perceptor
(consumidor primario) y el
nifio(consumidor
secundario)para el debe ser algo
novedoso, divertido llamativo y
el cual lo va hacer sentir y se
divierte(aprendiendo de forma
ludica).

La que los nifios necesitan
que las formas y objetos que
tiene a su alcance Y que los
hacen aprender sean llamativos,
que los motiven a jugar y
aprender, pues en estos tiempos
los nifios son mas exigentes con
lo que desean.

El juegobusca lograr que
el publico no solo padres de
familia sino tambien psicélogos,
pedagogos, maestros, se
interesen en adquirir este
producto.

El envase junto con su
imagen tendra la funcién de
atraer la atencién del pablico y
por lo tanto sus compra.
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3.4.1. Brif de Disefio

p royecto: Juego didéctico
para nifios con problemas de
aprendizaje.

Mercado: Padres de familia y
nifios entre 5y 7 afios

Gimick: el envase es tipo
lonchera, y seré el elemento de
recordacién.

Impresion: Serd en offset

Envase: serd de cartulina caple
de 20pts

Tipografia: se usard Tipo paloseco
novedoso, para el logo de la
marca general y la  submarca.
Caracteristicas del disefio:
reiterard el aspecto lidico y
mostrara una tendencia infantil.

Legales: estardn con tipograffa
paloseco, ya que estd es una
tipografia legible y
entengible(Futura, Helvética 0
C6mic Sans)

Color: En el fogo se manejarén el
rojo o el azul, derendiendo del
fono. Panel frontal del envase: se
rropone usar el rojo, aunque en
os tabuladores realizados
aparece el verde, se propone el
r0jo ya que es un color intenso;
nifios y adultos son atraidos por
este color,

Elementos gréficos: se propone
utilizar una ?igera cuadricula para
dar un soporte y estabilidad a
todo el dinamismo del disefio.
Se utilizarén como elementos las
cartas del juego para que los
posibles clientes tengan una
mejor visualizacién de lo que es
el juego.
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3.5, Primeras imagenes de la Marca

¢ [
5
: Copodl



3.5.1. Alternativas de solucion - @i
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3.5.2. Bocetos preeliminares
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3.5.3. Red

Pantone Pantone
199C 295
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3.5.4. Solucion

n este caso, el logotipo se
va 3 manejar de color azul puede
cambiar, dependiendo del fondo a
colorrojo, lostrazos son muy sueltos,
ademds de la silueta del nifio es tipo
brochazo, para dar la sensacién de
libertad, seleda unaciertainclinacién
alas figuras para hacer el logotipo un
poco mds dindmico, las puntas
redondeadas del recténqulo hacen ver
al logotipo suave y gentil, traté de
destacar las manos’, ya que en la
mayorfa de los materiales, es lo que
se utiliza,

Pantone
199<

¢

o
&
£

&
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3.6. Alternativas de solucionde cartas 4
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3.6.1. Red
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3.6.2. Solucion de cartas-
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3.7, Disefio de Instructivo
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3.0.1. Portada de Instructivo

Folletin para instructivo de
13 paginas interiores, portada y contra,

Tamafio Final de 13 x10 cm

Impreso en Offset en papel Bond de
904r.

Acabado




3.8. Primeras Imagenes
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3.8.1. Alternativas de solucion
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3.8.2. Bocetos preeliminares -
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3.8.3. Solucion

tilicé como elemento
principal el mismo juego, para que a
simple vista el dliente se percatedelo
que lo integra, por la forma en que
estdn acomodadas las cartas, se
denota la diversién y el dinamismo.

En el fondo se utilizo una cuadricufa
para darle un soporte a todo el
dinamismo del disefio, se empled el
color rojo ya que llama fa atencién,
ademés de ser un color que denota
vivacidad, dinamismo, con mucha
energfa; se puede emplear cuando
queremos indicar calidez, eficiencia y
estimulacion.

La tipograffa es tipo paloseco
decorativa novedosa, da la apariencia
que la escribié un nifio, asl se
identificara con el juego.
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3.8.4. Plano Mecanico
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3.8.5. Envase Desplegadd

Especificaciones:
Medidas de envase terminado
9%19x4Cm

La impresién de este sera en offset a

4 X otintas con un recubrimiento de
BarnizUV.

En Papel caple de cara blanca de
18 Pts

Se entregaré armado
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3.8.6. Original Digital
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3.8.1. Pre-Prensa

ste proyecto fue realizado
en plataforma Macintoch, usando los
siguientes programas, llustreitor 10y
Photoshop 7.0 en los cuales también
se llevaron acabo las formaciones para
salida a negativo.

Se eligi6 el Offset como el
método para imprimir este proyecto
por su excelente calidad de definicién
y por el costo de que no es tan
elevado, ademas de que se pueden
imprimir tirajes altos como bajos.

Al negativero sele debe enviar
disco de respaldo con el nombre del
archivo del que se va a hacer los
negativos , previamente echa la
formacidn de trabajo todo convertido
a curvas o si es posible enviar las
fuentes ocupadas, teniendo en cuenta
fara fas formaciones los rebases y
ineas gufa.

Para un mejor resultadoenel
proceso de Pre-Prensa e impresiéin se
deben tomar los siguientes puntos.
Investigar imprentas y burds
Preguntar con respecto a tamaiios,
tintas, soportes, formatos de archivo,
suajes, etc.

Definir los colores ya sean directos o
en seleccién,

Revisar las pruebas de color y los
primeros ejemplares salidos de las
prensas.
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3.8.8., Muetras de Carfas Tamafio Real -~~~
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3.8.9.Fotografias del Proyecto
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Esta qufa es propuesta por
ex alumnos de la ENAP de a carrera
de Comunicacién Gréfica, enfrentando
la problemética de valoracién y
concienciacién del trabajo del
disefiador.

La problemética surge desde
fos programas de estudio de la carrera,
que carecen de 3 informacién
necesaria para enfrentarnos al
mercado comercial como
profesionistas independientes.
Esta guia surge de la necesidad de
encontrar los parémetros adecuados
a tomar en cuenta en el proceso de
cotizacién de proyectos integrales de
disefio.

Cuando hablamos de
proyectos integrales, nos referimos al
servicio tanto del proceso de diseio
como de [ asesorfa en la produccion.

El objetivo de presentar un
servicio integral es darle la
importancia y profesionalismo al
disefio en si, y demostrar que bajo la
supervision del disefiador se obtienen
6ptimos resultados en cualquier
proyecto impreso, generando a fa
larga menos pérdidas y mayor calidad
para el cliente.

La gufa estd fundamentada en
experiencias vividas en la realizacién
de proyectos gréficos en los cualesel
problema inicial fue el no saber cSmo

cobrarlos, ocasionando altibajos en
los costos de presupuesto, derivando
en pérdidas del proyecto mismo o en
las ganancias monetarias.

Se propone el siguiente
procedimiento que toma en cuenta
los factores primordiales de toda
cotizacién separando en fijos y
variables en el proceso de disefio.

FIS0S:

Entrevistas / Revisiones / Entregas
Investigacion

Conceptualizacién

Propuestas (3 mdximo)

Dummys

Afinacién

Autorizacién

Captura de textos

Correccitn de textos
Cotizaciones de produccién
Asesorfa de produccién

VARIABLES:

Fotos

llustraciones
Asesorias
Modificaciones extras.

En cada proyecto
calcularemos el tiempo que nos
llevaremos realizando cada paro,
dando como resultado las horas
invertidas.




EI siquiente paso es calcular
el costo por hora, para lo que
tomaremos en cuenta los gastos
mensuales laborando en casa,
aplicando los equivalentes a salarios
minimos:

Luz30%

Teléfono: es recomendable adquirir
una linea exclusiva para el disefiador
Agua 5%

Internet $180

Transporte. Variable seqin las
necesidades

Consumibles $1000

Contabilidad $200

Renta 30% 0 $500 $i es casa propia
Imprevistos 20% del total

Sueldo propio $ 6000

Celular $ 200

Los porcentajes y salarios
minimos que se consideraron
anteriormente pueden ser aplicados
a profesionistas que trabajen free
lance y que por lo tanto desarrollan
sus proyectos en casa. Pueden ser
variables seqin el lugar, zona,
condiciones de trabajo y carga laboral.

A continuacién se suman
todos los costos, se dividen entre el
nimero de dias laborables por mesy
se divide entre 8, que son las horas de
una jornada normal de trabajo. El
resultado serd lo que se cobre por cada
hora de trabajo.

Para presupuestar el costo de
impresién debemos recurir a cotizar
por separado cada uno de los
siguientes puntos:

Preprensa
Negativos
Pruebas de color
Papel

Impresién
Recubrimientos
Suaje

Suajado o refine
Pegado y acabado
Entrega (flete)

Asesorfa (80% del costo total de
disefio)

Del total es conveniente aumentar un
30% para efecto de ganancias y
respaldar el trabajo por algin
imprevisto.

En lo que refiere a la etapade
produccién final es muy importante
que el disefiador haga la revisién de
impresiones a pie de mAquina, es decir,
dar el visto bueno, para lo que se
deben tomar en cuenta los siguientes
puntos.

1. Para poder dar el visto bueno,
debe analizarse una prueba que ya este
3justada de acuerdo a todo o especificado
como colores, registros, etc.

2. Se revisan los textos contra
especificaciones

3. Verificar los colores directos o
Pantones de izquierda a derecha

4. Verificar [a impresién de
seleccion de color con cuentahilos para
revisar el registro

5. Comparar fa impresién de
selecci6n de color cun la prueba de rol
proporcionada

6. Revisar la presercia de puntos
blancos en la impresién

7. Revisar la calidad de los textos
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EI desglose de costos antes
mencionado debe ser de conacimiento
exclusivo del disefiador. Al cliente se

le justificard fa cotizacién de su
proyecto separando el costo final en
tres etapas: disefio, preprensa e
impresi6n, para lo cual se sugiere el
siguiente formato.

FECHA

NOMBRE DE LA EMPRESA
NOMBRE DEL PROYECTO
ATENCION A:

PRESENTE.

Por este medio le hago llegar la
siguiente cotizacién por concepto de:

DESCRIPCION DE PROYECTO EN
CUANTO AMEDIDAS, # DE TINTAS,
SOPORTES, ACABADOS, ETC.

Costos:

DISERO:

Bocetos

Correccibn de textos

etoque de imagenes

llustraciones o fotograffas (si se
requieren)

Pruebas de color

Dummys

(D de respaldo

CANTIDAD ¢ ________ ______

PREPRENSA:
Formaci6n electrénica
Juego de negativos
Prueba de color
CANTIDAD §

IMPRESION:
Nimero de impresiones
CANTIDAD ¢

SUBTOTAL:s___
+1VA: $
TOTAL ¢

€l tiempo de entrega de disefio es de

dias hébiles a partir de la
entrega de informacién; y de
impresién es de dias
hébiles a partir de la aprobacién.

€l pago se realizard: 50 % de anticipo
yel restante contra entrega ( 0 segiin
se acuerde con el cliente)

Sin més por el momento agradezco
su atencién
ATENTAMENTE:

Esimportante pedir al cliente
devuelva una copia de la cotizacion
con su firma de aprobacidn antes de
empezar el proyecto para conservarlo
en el expediente correspondiente.
De igual forma, es necesario pedir una
firma de aprobacién en el dummy final
después de que el cliente lo revise
minuciosamente.

Es importante fomentar el
que el comunicador grifico no sea
visto solo como un empleado m#s,
sino como una alternativa practica y
funcional par el desarrollo comercial
tanto de productos como de servicios.
De esta forma se puede dar a conocer
al profesional del disefio que es capaz
de asumir a responsabilidad de
independizarse.
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Luz $150

Teléfono $313

Agua $83

Internet $180
Transporte.$500
Consumibles $1000
Contabilidad $200
Renta $500 si es casa propia
Imprevistos $1832
Sueldo propio $ 6000
Celular $ 200

Total $10,967
[ dias 523

/8 dias $65.50
$65.50 X hora

2hrs Entrevistas

8 hrs Revisiones

4 hrs Entregas

2 hrs Investigacién

3 hrs Conceptualizacién

5 hrs Propuestas (3 méximo)
1 hrs Dummys

2 hrs Afinacién

1 hr s Autorizacién

1hrs Captura de textos

2 hrs Correccibn de textos

2hrs Cotizaciones de produccién
3 hrs Asesoria de produccion
2 hrs llustraciones

38 hrsx $65.50=52,489

$2,489 por disefio

Més un 30% de remanente=$3,411.45
Y un 40% de impuestos= $4,776.03

Esta cantidad seré nuestro costo por
disefio
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Envase de juguete Cartas Instructivo
Papel Papel
(caple reverso (cartulina sulfatada 1 cara (papel bond 9oqr)
blanco 18 pts) 20 pts) 70x95(500 hojas) $218,96
71X 125 (750 hojas) $1887.76  51,4%x86(500 hojas) $3045,28
Impresion 1 millar $480
Impresion 4 millar $480  Impresion 1 mill $960
Acabados $150
Recubrimiento Recubrimiento
Barnuz UV $400  Plastificado $1000
Suajado $200  Sugjado $240
Acabado y pegado $500
3467.76 $5,246.28

+30%1,040 = 4,508,088

+30%1,573= 6,819.28

$848.96
+30% $254.688 = 1,102.688

Total

$12,430.056
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Kilscdaitiarie rdaritigrrensa

Envase de juguete
Laminas $520
Negativos
Tamafio 6249
4xo tintas
$,335
Pruebas de color $350
Suaje $1,042
3,247
Total
$11,065

Siempre se cobrard por separado

Negativos

Pruebas de color

Suaje

Fotos

{lustraciones

Ya que estos son una inversion para
los clientes y stos mateiales les
serviran para varias ocaciones

Cartas

Laminas
Negativos
Tamafio 62x49
4xotintas
Pruebas de color
Suaje

$1,170

52,495
$700
$1,543

#5908

Instructivo
Laminas $1040

Negativos

Tamario 62x49

4xo tintas 4520
Pruebas de color $350

1,910
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FECHA 25 de junio del 2003
Juguetes didéctocos Tivo

juguete didactico Mis primeros
nimeros

ATENCION A: Psic. Javier E. Michel

PRESENTE.

Por este medio le hago llegar la
siguiente cotizacién por concepto de:

Envase para juego didactico
Soporte Caple de 18 pts.

Seteccién de color

Acabado: barniz uv, pegado
Tamafio. 5165

Tarjetas de juego

Soporte cartulina sulfatada una cara
20 pts.

Seleccién de color

Acabado: Barniz UV y suajado
Tamafio. 58.4 x 40

Folletode j

Soporte pa::?gondqogrs
Seleccién de color

Acabado: refine y engrapado

Costos:

DISENO:

Bocetos

Correccién de textos
Retoque de imégenes
{lustraciones o fotografias (si se
requieren)

Pruebas de color
Dummys

€D de respaldo
CANTIDAD $4,776.03

PREPRENSA:
Forma;i:n electrénica
Juego de negativos
Prueba de color
CANTIDAD $ 11,063

IMPRESION:

1000 envases $4,508.08
1000 juegos de cartas  $6,819.28
1000 instructivos $1,106.88
CANTIDAD $12,434.24

SUBTOTAL: $17,210.27
+ VA $2,581.54
TOTAL $19,701.81

£l tiempo de entrega de disefio es de
15 dfas hébiles a partir de la entrega
deinformacién; yde impresién es de
10 dias hébiles a partir de la
aprobacién.

El pago se realizard: 50 % de anticipo

yel restante contra entrega ( 0 segtin
se acuerde con el cliente)

Sin més por el momento agradezco
su atencién

ATENTAMENTE

Mitzi Zuleika Garcfa Garcfa

TESIS CUix

PALLA DE ORIGEN




En el tiempo que busqué
informacién para la elaboracién de
este proyecto, pude darme cuenta de
que no aprovechamos al méximo todo
lo que aprendemos en el transcurso
de acarrera, y con el tiempo fo vamos
olvidando, ademds tenemos que
sequir estudiando e iros actualizando
en muchos sentidos como en teorla,
préctica, y programas de disefio.

Hubieron algunas
correcciones tanto en el envase como
en su estructura, En cuanto a disefio,
todo disefiador debe tener un cuidado
excesivo 0 minucioso para encontrar
detalles que a veces pasan
desapercibidos para nosotros, pero el
cliente nos lo detecta
inmediatamente aunque no te sabe
responder por qué no le gusta el
disefio, pero existe en el algo que lo
inquieta, por tal motivo hay que tener
una revisién minuciosa de nuestro
proyecto; para que no haya errores,
ademds de que un cliente siempre
deberd firmar como visto bueno
nuestro trabajo, para respaldarnos
tanto el cliente como nosotros
mismos, ya que en algunas ocasiones
se pueden escapar errores que N0
logramos ver con atencién ni el
cliente ni nosotros .

Se debe tomar en cuenta para
cualquier proyecto en qué sistema
imprimir, qué tipo de papel, cuénto
de se va a ocupar y asl tener las
cotizaciones,

En toda la carrera no hubo
una educacién de cémo cotizar
nuestros disefios y esto es algo
complicado para quienes
comenzamos, por que en lugar de
ganar perdemos, por eso, en este
proyecto de tesis se realizé en tltimo
capitulo una guia de c6mo cotizar
disefio e impresion, este capitulo se
elabord con un grupo de alumnos de
la carrera de Comunicacién Gréfica,
esta gufa se basé en la experiencia,
buscando una coherencia en los
costos, ya que buscando informacién
nos encontramos con el libro rojo,
este muestra costos muy elevados,
por o que nosotros como egresados
no poedemos cobrar, sentimos que
esta quia estd mds aterrizada a
nuestra realidad.
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1). Diseio de empaques para exportaci,
Caros Celorio Basco,Coedicion del Banco
Nacional de Comercio, SN.G, Y ¢ Intituto
Medanodelenvase.

2) Manusdel Disfador Grafico Bert Braham,
Ed Celeste.

3). Kentidad Gréfica, Costa Jean EEd. Trikas
4)magen Global Costa Jean. B4 Gustavo Gl

5). Fundamentos de Mercadotecria, Danel
Patrica, E4, Trkes

6). Lasintaxis e laimagen D Dondis
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