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INTRODUCCION

Histéricamente la humanidad ha buscado la forma de transmitir mensajes entre si
desde la utilizacién de pictogramas en la antigliedad, pasando por los ideogramas
hasta la utilizaciéon del alfabeto avanzado en la actualidad, todo esto con un solo

propésito que los mensajes sean claros y concisos.

En todo este avance por lograr una escritura de facil entendimiento ya se utilizaban
formas que eran caracteristicos de su vida para que el mensaje sea entendido de una

mejor manera.

Esto nos ayuda a entender que en la actualidad la utilizacién de la tipografia en un
disefio no es simple estética para el observador, la fuerza misma de su trazos ayudan a
entender o no el mensaje que se quiere transmitir armonizando con los demas

elementos de disefio aplicados en soportes graficos.

En la actualidad existe un sinnimero de tipégrafos que crean tipografias que cada dia
van en aumento, pero pocas centradas en el deporte como grupo objetivo que ademas
de conceptualizar en su indumentaria también ayuden a transmitir un mensaje claro y

directo al utilizarlas en diversos soportes graficos.

Esta tesis busca la esencia y caracteristicas primordiales de los deportes practicados
en la Federacién Deportiva de Chimborazo para aplicarlas en el disefio nuevas fuentes
tipograficas, logrando una pertinencia tipografia con el deporte y asi ayudar a

mejorar la conceptualizacion de los soportes graficos para eventos deportivos.



CAPITULO I

MARCO REFERENCIAL
1.1 ANTECEDENTES

Los pueblos mas antiguos han dejado vestigios de la practica de actividades
deportivas, estas actividades han evolucionado conjuntamente con el desarrollo de la
humanidad, se las ha perfeccionado dentro de diversas actividades deportivas cada
una con su respectivo reglamento y caracteristicas tinicas que hacen de estos un factor

importante para el desarrollo de la sociedad.

La Federacion Deportiva de Chimborazo nace con la inquietud de conformar una
institucién que oriente y dirija el deporte de la provincia, es una de las instituciones
que forma deportistas de alto nivel competitivo en el pais. Los deportes practicados
en la FDCH son: Deportes de Combate (Taekwondo, Judo, Karate, Boxeo, Lucha,
Wushu), Tiempo y Marca (Atletismo, Natacién, Ciclismo, Pesas, Escalda Deportiva),
Deportes con Pelota (Futbol, Baloncesto, Tenis de Campo, Tenis de Mesa, Voleibol,
Swash, Pelota Nacional), Deportes de Apreciacion (Ajedrez, Fisico Culturismo, Tiro

Olimpico, Tiro con Arco, Gimnasia Artistica, Gimnasia Ritmica).

Debido a su creciente importancia, el deporte ha sido a menudo utilizado con fines

propagandisticos, es por ello que no se puede dejar de lado su representacion grafica,
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es aqui donde cada elemento compositivo aporta sus caracteristicas para transmitir el
mensaje correcto, pero en el medio se ha restado importancia a la tipografia que es un
elemento que ayuda con gran fuerza a entender dicho mensaje, utilizando
correctamente el elemento antes mencionado nos permite comunicar caracteristicas y
sentimientos Unicos por medio de su formas, no obstante solo se ha buscado que la
tipografia sea bonita y este a la moda asi el mensaje que transmita esta sea errdéneo,

restandole importancia a este elemento de gran valia en una composicién grafica.

La historia de la tipografia es gran parte de la historia de la humanidad y uno de los
origenes del disefio grafico. La primera escritura de la que se tienen registros surgio
en la Mesopotamia. Posteriormente aparece la escritura sobre renglones y se produce
la evolucion de Pictogramas a Ideogramas. Los asiaticos incorporan el papel, el
Imperio Romano el alfabeto avanzado que evoluciono en occidente y, en el siglo X en
Suiza, se desarroll6 un tipo de letra comprimida y angulosa, la letra gotica, mas rapida
de escribir y que aprovechaba mejor el papel. En 1.450 se inventa la imprenta, el

trabajo de impresion posibilit6 el uso de nuevos tipos de letra.

Desde entonces multitud de tipégrafos aportaron su granito de arena a la creacion de
nuevas fuentes, que pueden ser utilizadas en cualquier disciplina, siendo una de ellas

el Deporte.
1.2 JUSTIFICACION

El propdsito de interpretar los deportes mediante fuentes tipograficas surge de la
inquietud de proponer algo diferente, en este caso de cosas comunes como el deporte
extraer caracteristicas unicas de cada disciplina deportiva practicada en la cuidad de

Riobamba y aplicarlas al disefio grafico.

Con el proposito de generar una cultura grafica en la ciudad y ademas de mejorar la
conceptualizacién en los medios impresos, el presente proyecto también pretende
impulsar hacia la creacion de piezas graficas que sean Unicas y representativas de los

deportes.
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Esta investigacion nos hace reflexionar del valor de la observaciéon hacia nuestro
entorno y la manera en cémo cada cosa rutinaria, urbana, natural o vivencias, influyen
en nuestro proceso de disefio grafico, educando asi de una manera diferente sobre el
beneficio que se obtiene al utilizar la tipografia adecuada en cosas cotidianas como el
deporte, mas que nada en un medio en el cual la tipografia es un elemento al cual se le

ha restado importancia y ha pasado desapercibido por el disefiador y el publico.

Para esta investigacién se va a armar un banco de datos sobre los deportes
practicados en la ciudad de Riobamba de donde se va a recopilar, asimilar, analizar y
finalmente abstraer los rasgos caracteristicos de los deportes; la base en este

desarrollo es el analisis descriptivo, sus variantes y rasgos preponderantes.

Esta investigacion estd enfocada hacia el beneficio de los disefiadores graficos,
instituciones deportivas, personas con conocimientos afines al area de Ila
comunicacion visual y el publico en general, porque podran tener una mayor facilidad
de interpretacion de los deportes por medio de fuentes tipograficas, que cumpla los

requerimientos caracteristicos de cada disciplina deportiva.
1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo General

Interpretar las caracteristicas de deportes practicados en la ciudad de Riobamba a

través de Fuentes Tipograficas.
1.3.2 Objetivos Especificos

* Investigar las caracteristicas connotativas y denotativas de cada deporte
practicado en la ciudad de Riobamba, inscrito en la Federacién Deportiva de
Chimborazo.

* Estudiar procesos de creacion de familias tipograficas importantes, y
establecer una metodologia sincrética a ser utilizada en las propuestas.

» Disefar fuentes tipograficas para los deportes que seran objeto de estudio.
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1.4 HIPOTESIS

La interpretacion de las caracteristicas de deportes practicados en la ciudad de
Riobamba permitira crear fuentes tipograficas que seran una herramienta que mejore

la composicién de los disefios de soportes graficos relacionados al deporte.



CAPITULO II

EL DEPORTE Y LA FEDERACION DEPORTIVA DEL CHIMBORAZO
2.1 HISTORIA DEL DEPORTE

La historia del deporte se remonta a miles de afios atras, ya en el afio 4000 a.C. se
piensa que podian ser practicados por la Sociedad China, ya que han sido encontrados
diversos utensilios que llevan a pensar que realizaban diferentes tipos de deportes.
También los hombres primitivos practicaban el deporte, no con herramientas, pero si
en sus tareas diarias; corrian para escapar de los animales superiores, luchaban
contra sus enemigos y nadaban para desplazarse de un lugar a otro a través de los

rios.

También en el Antiguo Egipto se practicaban deportes como la natacién y la pesca,
para conseguir sobrevivir sin necesidad de muchas de las comodidades que

posteriormente fueron surgiendo.

Los primero Juegos Olimpicos tuvieron lugar en el afio 776 a.C. duraban Unicamente
seis dias y constaban de pocas pruebas deportivas: combates, carreras hipicas y
carreras atléticas entre los participantes. A lo largo del siglo XX se fueron
consolidando los deportes ya existentes hasta el momento y se fue ampliando el rango

de deportes conocidos, como el futbol, el waterpolo o el tenis de mesa.
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Los primeros Juegos Olimpicos, tal y como los conocemos en la actualidad tuvieron
lugar en Grecia en el afio 1892, en la pequefia ciudad de Olimpia. Se organizaban como
ahora cada cuatro afios y en ellos se desarrollaban todas las practicas deportivas
conocidas hasta ese momento. Permitia enfrentar a gran diversidad de deportistas,
que cada vez fueron creciendo y empezo a surgir el deporte profesional a medida que

se extendian las disciplinas y el deporte iba tomando popularidad en la sociedad.

Los deportes han visto aumentada su capacidad de organizacion y regulacion desde
los tiempos de la Antigua Grecia hasta la actualidad. La industrializacién ha
incrementado el tiempo de ocio de los ciudadanos en los paises desarrollados,
conduciendo a una mayor dedicacion del tiempo a ver competiciones deportivas, una
mayor participacion en actividades deportivas y una mayor accesibilidad en general.

Estas pautas contintian con la llegada de los medios de comunicacién masivos.
2.2 CONCEPTO DE DEPORTE

Deporte es toda aquella actividad que involucra movimiento fisico, a menudo asociada
a la competitividad deportiva. Por lo general debe estar institucionalizado
(federaciones, clubes), requiere competicién con uno mismo o con los demas y tener
un conjunto de reglas perfectamente definidas. Como término solitario, el deporte se
refiere normalmente a actividades en las cuales la capacidad fisica pulmonar del
competidor son la forma primordial para determinar el resultado (ganar o perder);
sin embargo también se usa para incluir actividades donde otras capacidades externas
o no directamente ligadas al fisico del deportista son factores decisivos, como la
agudeza mental o el equipamiento. Tal es el caso de por ejemplo, los deportes
mentales o los deportes de motor. Los deportes son un entretenimiento tanto para

quien lo realiza como para quien observa su practica.

Aunque frecuentemente se confunden los términos deporte y actividad fisica/Fitness,
en realidad no significan exactamente lo mismo. La diferencia radica en el caracter

competitivo del primero, en contra del mero hecho de la practica del segundo.
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2.2.1 Personalidad

El aspecto de entretenimiento del deporte junto al crecimiento de los medios de
comunicacion y el incremento del tiempo de ocio, ha provocado que se profesionalice
el mundo del deporte. Esto ha conducido a cierta polémica, ya que para el deportista
profesional puede llegar a ser mas importante el dinero o la fama que el propio acto
deportivo en si. Al mismo tiempo, algunos deportes han evolucionado para conseguir
mayores beneficios o ser mas populares, en ocasiones perdiéndose algunas valiosas

tradiciones.
2.2.2 Arte Fisico

Los deportes comparten un alto grado de afinidad con el Arte. Disciplinas como el
patinaje sobre hielo asi como el hockey sobre patines o el taichi, son deportes muy
cercanos a espectaculos artisticos en si mismos. Actividades tradicionales como la
gimnasia y el yoga, o mas recientes como el culturismo, el tricking y el parkour

también comparten elementos propios del deporte con elementos artisticos.

El hecho de que el arte sea tan cercano al deporte en algunas situaciones esta
probablemente relacionado con la naturaleza de los deportes. La definicion de
deporte establece la idea de ejecutar una actividad no solo para el propdsito habitual;
por ejemplo, no correr solo para llegar a alguna parte, sino correr por propia voluntad,

con el fin de mantener el estado fisico.

Esto es similar a una visién comun de la estética, que contempla los objetos mas alla
de su utilidad. Por ejemplo, valorar un coche no por llevarnos de un sitio a otro, sino
por su forma, figura, etc. Del mismo modo, una actividad deportiva como el salto no se
valora solo como un modo efectivo de evitar obstaculos; también cuentan la habilidad,

la destreza y el estilo.
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2.3 LA FEDERACION DEPORTIVA DE CHIMBORAZO

La historia de la Institucién Deportiva de la provincia se remonta al afio de 1916,
época en la que el futbol se jugaba en las Plazas. En 1917, al futbol se lo conocia como
el "Sport de la patada", previniendo al publico a construir buenos estadios y
reglamentarlo, sujetando a los jugadores a la direccidn técnica para evitar desgracias.
En 1918, la Junta Administrativa del Colegio "Pedro Vicente Maldonado" organiza un
campeonato con un premio para el sport que se ubique en primer lugar. Los clubes
Guayas, Chimborazo, Independencia, Riobamba, Libertad, Patria y Maldonado,
participaron en el torneo. El campeonato termina en un empate entre los clubes
Riobamba y Chimborazo, logrando el triunfo el club Riobamba en un sorteo.
En 1922, nace la inquietud de conformar una institucion que oriente y dirija el
deporte de la provincia, idea que transcurria hasta el afio de 1923 y obligada a
albergar a equipos como: Wrestler, Gladiador, Probable, Posible, Riobamba, Montufar,
Maldonado, American Sporting, Prado, Diez de Agosto, Chile y Abd6n Calderén de
Chambo. Las propuestas de 1922 y 1923 se hicieron publicas por iniciativa del sefior
Nicolas Fernando de la Rada. Ademas los dirigentes tuvieron la gran responsabilidad
de elaborar el Primer Estatuto de Federaciéon Deportiva de Chimborazo, documento
que fuera aprobado y reconocido por el Ministerio de Educacién el 11 de noviembre

de 1924 coincidiendo con la emancipacion politica de la ciudad Sultana de los Andes.

Federacion Deportiva de Chimborazo, en la actualidad controla y dirige 26 disciplinas
deportivas, las mismas que se encuentran conformadas en 9 asociaciones y 17

comités.
2.3.1 Identidad Visual de 1a FDCH

Su representacion grafica es sencilla e histérica que genera aceptacién y un

reconocimiento inmediato por el pubico.

La FDCH transmite historia, fuerza, liderazgo, espiritu, vitalidad, en su escudo, con una

cromatica extraida de la bandera de la provincia el rojo y azul conjuntamente con el
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color amarillo que transmiten la fuerza de la juventud por representar de la mejor

manera a su provincia, en las diferentes disciplinas deportivas.

Imagen Il 1 Escudo de la FDCH.

2.4 TIPOS DE DEPORTES INSCRITOS EN LA FEDERACION DEPORTIVA DE
CHIMBORAZO

2.4.1 Deportes de Combate

Un deporte de combate es un deporte competitivo de contacto donde dos
combatientes luchan él uno contra el otro usando ciertas reglas de contacto, con el

objetivo de simular partes del combate cuerpo a cuerpo verdadero.

Las técnicas usadas pueden ser clasificadas en tres dominios: golpear, agarre, y uso de

arma.
2.4.1.1 Clasificacion de Deportes de Combate
2.4.1.1.1 Taekwondo

El taekwondo es un arte marcial, transformado en deporte de combate. Se destaca por
la variedad y espectacularidad de sus técnicas de patada, se basa fundamentalmente
en artes marciales como el wushu chino, el taekkyon coreano o karate-do okinawense

y japonés.
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El Taekwondo podria traducirse como “El camino de combatir con los pies y las
manos” nombre que hace referencia a que es un estilo de combate que utiliza
Unicamente los pies, las manos y otras partes del cuerpo, prescindiendo por completo

del uso de armas.

El taekwondo destaca fundamentalmente por su aspecto de competicion deportiva. Se
cree que este arte marcial se basa unicamente en las técnicas de patada, pero el
taekwondo no deportivo también incluye una gran variedad de técnicas de golpeo en
las que se utilizan los pufios, codos, manos, pies y rodillas. Ademas de técnicas de
rompimientos, barridos a los pies, atrapes con los pies al cuerpo del adversario,
patadas aéreas simultaneas a dos o mas oponentes, patadas con apoyo sobre el
contrario, golpeo a puntos vulnerables y vitales; incluso algunas luxaciones articulares
o proyecciones. Sin embargo lo mdas destacado del arte son las técnicas y

combinaciones de patadas.

Imagen Il 2 Técnica de golpe con los pies.

2.4.1.1.2 Judo

El judo o yudo es un arte marcial de origen japonés. El Judo es mundialmente
conocido como el "camino de la suavidad" o "camino de lo gentil", de lo flexible, de lo
amable. El Judo recopila la esencia técnica de 2 de las antiguas escuelas de jujitsu,
estas son el Tenjin Shin'yo-ryt, y la Kito-ryt que se basaban en la lucha cuerpo a

cuerpo.
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Como las artes marciales tradicionales que se han convertido en deportes de combate,
el Judo se ha ido especializando en los lanzamientos, dejando a un lado los golpes, los
desarmes, varias luxaciones articulares y los métodos de reanimacion, para hacerse

mas deportivo.

La vestimenta usada en el judo recibe el nombre de judogi, y con el cinturén (obi)
forman el equipo personal y necesario para poder practicarlo. Los colores pueden

variar, podria ser un "judogi” azul o uno blanco.

" -

Imagen Il 3 Técnica de lanzamiento de Judo.

2.4.1.1.3 Karate

El Karate es un arte marcial que difiere generalmente de las artes marciales chinas de
las cuales deriva al hacer un mayor uso del principio fisico del "torque" en la
penetracién y angulacién de los golpes directos y defensas angulares, buscando la
potencia; logrando un tipo de esgrima corporal, con gran uso del ki o intencion
emocional, ademdas de una alineacion corporal precisa. Los Katas y las formas de

defensa son esquemas ritmicos y rigidos.

Las técnicas utilizan diferentes partes del cuerpo para golpear como las manos, los
pies, los codos, los antebrazos, las rodillas o la cabeza, donde se entrena a contacto

pleno buscando la pérdida de conciencia del oponente o el knock-out, K.O.

El uniforme de practica empleado en el karate es el keikogi o karategi, compuesto por

una chaqueta, pantalones y un cinturon.
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Imagen Il 4 Golpe con el Pie, “Entrenamiento”.

2.4.1.1.4 Boxeo

El boxeo o box es un deporte de contacto en el que dos contrincantes luchan
utilizando unicamente sus pufios con guantes, golpeando a su adversario de la cintura
hacia arriba dentro de un cuadrilatero especialmente disefiado a tal fin, en breves
secuencias de lucha denominadas asaltos o rounds y de acuerdo a un preciso

reglamento.

Los tipos de boxeo existentes son; El boxeo femenino y el boxeo masculino, en el que
dos contrincantes luchan utilizando unicamente sus pufios con guantes, el boxeo
aficionado en el cual se utiliza protectores de cabeza y guantes con una franja blanca
en los nudillos, el boxeo profesional en el que se realizan combates en el rango de diez
a doce asaltos. La indumentaria utilizada para la practica de este deporte se basa en;

guantes, protector bucal, pantalones y calzado.

Imagen I 5 Enfrentamiento de oponentes.
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2.4.1.1.5 Lucha

La Lucha Libre Olimpica es un deporte en el cual cada participante intenta derrotar a
su rival sin el uso de golpes. El objetivo consiste en ganar el combate haciendo caer al
adversario al suelo y manteniendo ambos hombros del rival fijos sobre el tapiz el
tiempo suficiente para que el arbitro se cerciore de esto, o ganando por puntuacion

mediante la valoracién de las técnicas y acciones conseguidas sobre el adversario.

Los combates de lucha olimpica tienen un asalto Uinico de cinco minutos que finaliza
cuando un luchador consigue un derribo, o si al final del tiempo reglamentario del

combate un luchador ha conseguido mas puntos que su oponente.

Imagen Il 6 Técnica utilizada para derivar al oponente.

2.4.1.1.5 Wushu

El Wushu es a la vez un deporte de exhibicién y de contacto, derivado de las artes
marciales de China. El wushu se compone de dos disciplinas: Taolu (rutinas) y Sanda

(combate).

Las rutinas de Taolu son patrones de ejercicios y maniobras de caracter gimnastico,
basados en las Artes marciales de China, en base a los cuales se juzga a los
competidores y se les asigna una puntuacién segin unas reglas especificas. Las rutinas
comprenden movimientos basicos (posiciones, patadas, pufietazos, equilibrios, saltos
y giros) relacionados con algun estilo tradicional de arte marcial chino y pueden ser
modificados en orden a demostrar una mayor habilidad de tipo gimndastico (Nandu).

Las rutinas abarcan varias disciplinas, ya sean con armas como: palo (gunshu), sable
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(daoshu), lanza (giangshu), espada (jianshu), etc., o sin armas o rutinas de exhibicion

de mano vacia, individuales y en grupo (changquan, nanquan, duilian, etc.).

Imagen Il 7 Técnicas Taolu.

2.4.2 Tiempo y Marca

Tiempo y Marca son dos conceptos vinculados entre si, esenciales para el deporte.
Marca en sentido estricto es un logro deportivo cuantificable caracteristico de algunas
disciplinas dentro de una competencia que sefala el punto alcanzado por cada

competidor y Tiempo o Récord es la mejor marca lograda.
2.4.2.1 Clasificacion Tiempo y Marca
2.4.2.1.1 Atletismo

El Atletismo es un deporte de competicion (entre individuos o equipos) que abarca un
gran numero de pruebas que pueden tener lugar en pista cubierta o al aire libre. Es el
arte de superar el rendimiento de los adversarios en velocidad o en resistencia, en

distancia o en altura.

Las principales disciplinas del atletismo pueden encuadrarse en las siguientes
categorias: carreras, marcha, lanzamientos y saltos. Las carreras, que constituyen la
mayor parte de las pruebas atléticas, varian desde los 50 m lisos (que tiene lugar en

pista cubierta) hasta la carrera de maraton, que cubre 42,195 kilometros.
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La vestimenta tipica de un atleta se compone de un maillot, un short y zapatillas de

carreras.

Imagen Il 8 Categoria Carrera 500mts.

2.4.2.1.2. Natacion

La natacion es un deporte consistente en el desplazamiento de una persona en el agua,

sin que esta toque el suelo.

Los nadadores desarrollan una serie de brazadas y movimientos corporales que le
impulsan en el agua con potencia y velocidad. En estos movimientos y estilos se basa

la evolucién de la natacidon competitiva como deporte.
Son 4 los estilos de natacion que se utilizan en competiciones:

Estilo libre, Estilo espalda, Estilo braza o pecho, Estilo mariposa.

Imagen I1 9 Estilo Braza.
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2.4.2.1.3 Ciclismo

El ciclismo es un deporte que engloba diferentes especialidades que tienen en comun
el uso de la bicicleta. Los ciclistas estan considerados como deportistas especialmente
esforzados, capaces de soportar un alto grado de sufrimiento, tenaces, valerosos y
estan necesitados de las mejores virtudes derivadas del compafierismo para poder

alcanzar sus fines personales o colectivos.

El ciclismo se clasifica en: Ciclismo en ruta, Ciclismo en pista, Ciclismo de montafia,

Trial, Ciclismo en sala y el Freestyle.

Imagen Il 10 Ciclismo de Ruta.

2.4.2.1.4 Pesas o Halterofilia

Halterofilia o levantamiento olimpico de pesas es un deporte consistente en el
levantamiento de la mayor cantidad de peso posible en una barra en cuyos extremos

se fijan varios discos.
Existen dos modalidades de competicidn:

Arrancada; Se debe elevar sin interrupciéon la barra desde el suelo hasta la total

extension de los brazos sobre la cabeza.

Dos tiempos o envidn; se ha de conseguir lo mismo, pero se permite una interrupcion

del movimiento cuando la barra se halla a la altura de los hombros.
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La halterofilia requiere de unas cantidades de implementos como son: barras, discos

de peso, parales para barras, tacos de altura, bancos, plataformas y otros.

Imagen Il 12 Modalidad Arrancada. Imagen Il 11 Modalidad dos tiempos.

2.4.2.1.5 Escalada Deportiva

La escalada es un deporte relativamente moderno, proviene del montafiismo y el afan
de conquistar la barrera de la altura, la dificultad y la aventura. El objetivo de la
escalda deportiva no es llegar a la cumbre sino como hacerlo, es decir buscando

vertientes cada vez mas complicadas y exigentes.
Podemos clasificar la escalada en:

Escalada artificial; Consiste en ascender por una pared de roca colgandose de
pequenos agarres, fisuras o resaltes por medios artificiales, es decir con aparatos

técnicos como son plomos, ganchos, fisureros o friends.

Escalada libre; consiste en escalar una pared con la tinica ayuda de manos y pies, el
equipo que esta en contacto con la pared se utiliza para evitar dafios fisicos o la

muerte en caso de caida.
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Imagen Il 13 Escalada Libre.

2.4.3 Deportes con pelota

Un juego de pelota es un juego en el cual su elemento esencial es una pelota. Estos
juegos se pueden agrupar por el objetivo general del juego a veces indicando un

origen comun, ya sea de un juego en si o de su idea basica.
2.4.3.1 Clasificacion de Deportes con Pelota
2.4.3.1.1 Fatbol

El futbol es un deporte de equipo jugado entre dos conjuntos de 11 jugadores cada
uno y un arbitro que se ocupa de que las normas se cumplan correctamente. Se juega

en un campo rectangular de césped, con una meta o porteria a cada lado del campo.

El objetivo del juego es desplazar una pelota a través del campo para intentar ubicarla

dentro de la meta contraria, accién que se denomina gol.

La regla principal es que los jugadores, excepto los guardametas, no pueden tocar
intencionalmente la pelota con sus brazos o manos durante el juego. Cada jugador
deberd tener una indumentaria basica, la cual consta de una camiseta, unos

pantalones cortos, medias, canilleras y un calzado adecuado.
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Imagen Il 14 Equipos del futbol profesional.

2.4.3.1.2 Tenis de mesa

El tenis de mesa o ping-pong es un deporte de raqueta, que se disputa entre dos
jugadores o dos parejas (dobles). El juego requiere la realizacién con gran destreza y

calidad en su ejecucion.

En los partidos de dobles los jugadores de la pareja tendran que golpear
alternativamente a la bola. En dobles el saque se realizara cruzado siempre desde el

lado derecho.

La vestimenta normal de juego consiste en un polo de manga corta, un pantalén lo

mas corto posible o una falda, calcetines y zapatillas de deporte.

Imagen Il 15 Tenis mesa Ecuador.
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2.4.3.1.3 Tenis de campo

El tenis es un deporte que se practica en un terreno llano, rectangular, dividido por
una red intermedia, jugado con raquetas que se disputa entre dos jugadores
(individuales) o entre dos parejas (dobles) y el cual consiste en golpear la pelota con

la raqueta para que vaya de un lado al otro del campo pasando por encima de la red.

El tenis es un deporte que requiere que los jugadores dominen técnicas como son:
golpes, empufiaduras, efectos, posiciones corporales y desplazamientos ademas de

tener resistencia para aguantar peloteos largos.

Imagen Il 16 Desplazamiento y golpe.

2.4.3.1.4 Voleibol

El voleibol es un deporte donde dos equipos se enfrentan sobre un terreno de juego
liso separados por una red central, tratando de pasar el balén por encima de la red
hacia el suelo del campo contrario. El balén puede ser tocado o impulsado con golpes
limpios, pero no puede ser parado, sujetado, retenido o acompafiado. Cada equipo
dispone de un numero limitado de toques para devolver el balén hacia el campo

contrario.

Cada equipo juega con seis jugadores que pueden ser sustituidos con condiciones.
Igual que en el tenis, los jugadores de voleibol visten durante el partido camiseta,

pantalon corto, calcetines, calzado deportivo y rodilleras.
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Imagen Il 17 Bloqueo de bola.

2.4.3.1.5 Squash

El squash es un deporte de raqueta, se practica en interiores con 2 jugadores y una
pelota de goma que puede tener distintos grados de velocidad o rebote. Los jugadores

golpean la pelota con sus raquetas haciéndola rebotar en la pared frontal de la cancha.

El terreno de juego es un pequefio fronton cerrado, la pelota puede rebotar en todas
las paredes cuantas veces sea necesario y en cualquier orden, siempre que golpee en
la pared frontal o frontis, pero sélo puede rebotar en el suelo una vez antes de que se

considere un punto para el contrincante.

Imagen Il 18 Golpeo de pelota.

2.4.3.1.6 Pelota nacional

La pelota nacional se juega entre dos equipos de cinco jugadores cada uno, el objetivo

de cada equipo es el de golpear la pelota con la tabla, dentro de la cancha procurando
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conseguir el llamado QUINCE. La cancha debe ser una superficie plana y libre de

obstaculos con una extension no menor de 100 metros de distancia.

Dentro de los tipos de pelota nacional los articulos a utilizarse son distintos como;
Para la CERDA, se necesita una tabla de madera forrada de cuero, de forma
rectangular u ovoidal con un brazo en la parte superior o mango, que permite
asegurar en la mufieca de la mano con una manilla. La pelota puede ser de cerda,

correa o manila con un peso de 2 libras o un kilo.

Para la pelota de VIENTO se necesita una tabla de madera en forma ovoidal o
rectangular, con un brazo o mango, con pupos de caucho con una altura determinada.

La pelota es de caucho y en su interior con aire, su peso oficial es de 800 gr.

Imagen Il 19 Recepcidn de pelota “Viento”.

2.4.3.1.7 Baloncesto

El baloncesto es un deporte de equipo que se puede desarrollar tanto en pista cubierta
como en descubierta, en el que dos conjuntos de cinco jugadores cada uno intentan
anotar puntos, también llamados canastas o dobles introduciendo un balén en un aro
colocado a 3,05 metros que cuelga una red, con aspecto de cesta o canasta. Se intenta

llegar a ella corriendo y empujando con una mano la pelota al piso.

La pelota de baloncesto debe ser evidentemente esférica, de cuero o piel rugosa, o

material sintético que facilite el agarre de los jugadores aun con las manos sudadas. La
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cancha de baloncesto es un area rectangular con medidas que oscilan entre los 29 por

15 m hasta 22 por 13 m y en cada extremo hay un tablero vertical.

Imagen Il 20 Bloqueo de anotacion.

2.4.4 Deportes de Apreciacion

Los deportes de apreciacion pretenden demostrar como se perciben las cualidades
Unicas de los deportistas, es decir valoran las caracteristicas de técnica, concepto, y

forma del deportista.
2.4.4.1 Clasificacion de Deportes de Apreciacion
2.4.4.1.1 Ajedrez

El ajedrez es un deporte de meza para dos jugadores. Se juega sobre un tablero
cuadriculado de 8x8 casillas, alternadas en colores blanco y negro. Al principio del
juego cada jugador tiene dieciséis piezas: un rey, una dama, dos alfiles, dos caballos,

dos torres y 8 peones.

El juego se trata de alcanzar la casilla que ocupa el rey con alguna de las piezas
propias sin que el otro jugador pueda zafarse del ataque, una jugada llamada jaque

mate.

La caracteristica del ajedrez es que se trata de un juego, en el cual el intelecto, el
ordenamiento y ejecucion de las mejores estrategias seran los que determinaran la

victoria o pérdida en el mismo. No obstante es evidente que este es un deporte
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destacadamente intelectual, debido a que requiere concentracidon, calculo, capacidad

de andlisis.

Imagen Il 21 Analisis de una jugada.

2.4.4.1.2 Fisico Culturismo

El fisicoculturismo es un tipo de deporte basado generalmente en ejercicio fisico
intenso, generalmente anaerdbico, consistente la mayoria de veces en el
entrenamiento, actividad que se suele realizar en gimnasios, y cuyo fin suele ser la
obtencion de una musculatura fuerte y definida, sin olvidar mantener la mayor

definicion y simetria posible al musculo.

El culturismo es el proceso de aumento de tamafio de fibras musculares mediante la
combinacién de entrenamiento con cargas (levantamiento de pesos), aumento de la

ingestion caldrica y descanso.

Los culturistas ejecutan poses frente a un jurado, en la primera parte se realizan 4
poses de simetria y 7 poses obligatorias de musculacion para determinar el grado de
desarrollo, definicién, tamafio, simetria, proporciones, ademas de la estética para
dirimir las puntuaciones. La segunda parte se les otorga un minuto de musica para

realizar una coreografia de poses libres.
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Imagen Il 22 Poses de Musculacion.

2.4.4.1.3 Tiro Olimpico

El tiro es un deporte que implica poner a prueba la precisién y velocidad en el manejo
de un arma de fuego o de aire comprimido sobre blancos fijos o0 moviles. La practica

de este deporte requiere formacion y disciplina.
Dentro de este deporte se encuentran las Modalidades; Tiro a bala, Tiro al plato.

El equipamiento necesario para la practica de este deporte se encuentra establecido
por; el arma, las gafas, cascos para oidos, guantes, botas adherentes y el traje debe ser

adecuado para la prueba que se vaya a realizar.

El tiro olimpico es un deporte muy competitivo donde la rivalidad es muy latente.

Imagen Il 23 Practica en blancos fijos.
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2.4.4.1.4 Tiro con arco

El tiro con arco es actualmente una practica deportiva en la que se utiliza un arco para
disparar flechas. Los instrumentos para la practica de este deporte son: el arco, las

flechas y plumas.

El Tiro con arco de alta competicion consiste en disparar flechas a objetivos colocados
a una o varias distancias. El tiro con arco de competicién es un deporte de precisién

que alberga tanto la mente como el cuerpo.

Los arqueros que tengan como ojo dominante el derecho sostienen el arco con su
mano izquierda, encarandola hacia el objetivo, viendo el blanco con el ojo derecho y
cogiendo la flecha y la cuerda con la mano derecha. Los arqueros tienen un tiempo

limitado para disparar sus flechas.

Dentro de las Disciplinas del tiro con arco se encuentran; Tiro con Arco sobre Diana al
Aire Libre, Tiro con Arco sobre Diana en Sala, Tiro de Campo (experimental), EI Sky-

Arc (experimental).

Imagen Il 24 Competencia al aire libre.

2.4.4.1.5 Gimnasia Artistica

La gimnasia artistica es una disciplina deportiva que consiste en la realizaciéon de una
composicién coreografica, combinando de forma simultdnea y a una alta velocidad,
movimientos corporales. Las caracteristicas de este deporte exigen del gimnasta unas

condiciones fisicas excepcionales.
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Dentro de esta disciplina deportiva existe la categoria masculina y femenina, que

realizan rutinas distintas la una de la otra.

En la categoria masculina los aparatos utilizados son; barra fija, barras paralelas,
potro (ejercicio de salto), caballo con arcos, anillas y ejercicios en el suelo, mientras
que en la categoria femenina; ejercicios en el suelo, potro (salto), barra de equilibrio y

barras asimétricas.

Ademas de las actividades que se realizan en estos aparatos, dentro de la gimnasia
ritmica se realizan ejercicios como; la voltereta, la vertical, la lateral, el puente y
mortales, flikflaks, palomas, rondadas, y muchas actividades mas.
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Imagen Il 25 Salto.

2.4.4.1.6 Gimnasia Ritmica

La gimnasia ritmica es un deporte que combina elementos de ballet, gimnasia, danza y
el uso de diversos aparatos como la cuerda, el aro, la pelota, las mazas y la cinta. En
este deporte se realizan tanto competiciones como exhibiciones en las que la gimnasia

se acompafia de musica para mantener un ritmo en sus movimientos.
Este deporte puede ser practicado individualmente, o hasta conjuntos de 5 gimnastas.

La gimnasia de forma individual a través de una composiciéon gimnastica, muestra su
talento natural, su flexibilidad, fortaleza y resistencia fisica, su estilo y carisma, unido

al manejo de diferentes aparatos, al compas de la musica.
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Las gimnastas en conjunto muestran las habilidades y capacidades anteriores mas el
trabajo sincronizado y en equipo a través de una composiciéon gimnastica con uno o
dos instrumentos, realizando intercambios de estos, combinando majestuosamente el

deporte y el arte.

Imagen Il 26 Movimientos de ballet.



CAPITULO III

MARCO TEORICO
DISENO Y TIPOGRAFIA
3.1. DISENO GRAFICO

El Disefio Grafico es una disciplina que ofrece soluciones visuales a problemas
especificos en diversos campos como el editorial, los periddicos, la fotografia, la
ilustraciodn, el disefio corporativo, la tipografia, la publicidad y el disefio visual digital,

la comunicacién y la estética en los mensajes visuales.

Sin embargo cabe destacar que el Disefio Grafico es una disciplina artistica que utiliza

la técnica como herramientas de proyeccion para satisfacer necesidades.
3.1.1. Concepto

Es la adecuacién de distintos elementos graficos previamente seleccionados dentro de
un espacio visual, combinandolos de tal forma que todos ellos puedan aportar un
significado a la misma, consiguiendo el conjunto transmitir un mensaje claro al

espectador.
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3.1.2. Categorias de Disefio
3.1.2.1 Direccion

La direcciéon de una forma depende de como esta relacionada con el observador, con el

marco (campo) que la contiene o con otras formas cercanas.

Las 4 direcciones: arriba, abajo, izquierda y derecha. Dentro del plano basico la

direcciéon mas pregnante es la vertical frente a la horizontal.

-
! |

Direccidn

-

Imagen Ill 27 Direccion.

3.1.2.2 Equilibrio

Cada forma o figura representada sobre un papel se comporta como un peso visual,

porque ejerce una fuerza éptica.

Este criterio se aplica principalmente, a la disposicion de los elementos sobre la
superficie de trabajo, definiendo al equilibrio como una apreciacién subjetiva, en la

cual los elementos de una composicioén no se van a desprender.

Una composicién se encuentra en equilibrio si los pesos de los distintos elementos
que la forman se compensan entre si; aunque en algunas ocasiones se provoque un

desequilibrio intencionado para conseguir unos resultados especificos en un disefio.

Equilibrio en la balanza

Imagen Ill 28 Equilibrio.
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Equilibrio Simétrico

El equilibro simétrico se produce cuando al dividir una composicién en dos partes
iguales, existe igualdad de peso en ambos lados. No se encuentran elementos que

sobresalgan mas que el resto en importancia y peso.
La creacion de un disefio simétrico nos transmite una sensacion de orden.
Equilibrio Asimétrico

Un equilibrio es asimétrico cuando al dividir una composicién en dos partes iguales,
no existen las mismas dimensiones en tamafio, color, peso etc., pero existe un

equilibrio entre dos elementos.

En el equilibrio asimétrico, al ser desiguales los pesos a un lado y otro del eje, el efecto

es variado.
La asimetria nos transmite agitacion, tension, dinamismo, alegria y vitalidad.
3.1.2.3 Simetria

Es la disposiciéon de las distintas partes de un todo de forma ordenada y con mutua
correspondencia, que genera una forma proporcionada y equilibrada. Una forma o
imagen es simétrica cuando un eje central la puede dividir en dos partes iguales y

opuestas entre si.

La simetria sugiere la sensacién de orden y alivia la tensidn; la asimetria hace lo
contrario, crea agitacion y tension, pero puede conseguir que una imagen no sea

monodtona.
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Imagen Ill 29 Simetria.

3.1.2.4 Ritmo

Ritmo se refiere a la repeticién de uno o mas elementos en la composiciéon de un
disefio, esto con el fin de obtener cierta secuencia que pude llegar a ser predicha, una
cualidad del ritmo es que permite espacios entre cada elemento que esta

conformandolo llamados Intervalos.

Imagen Il 30 Ritmo.

3.1.2.5 Textura

La textura se refiere a las caracteristicas de superficie de una figura. Toda figura tiene
superficie y toda superficie debe tener ciertas caracteristicas, que pueden ser
descritas como suave o rugosa, lisa o decorada, opaca o brillante, blanda o dura. La
textura puede ser clasificada en dos importantes categorias: textura visual y textura

tactil.
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Imagen Ill 31Textura.

Textura Visual

Es estrictamente bidimensional, es decir visible por el ojo aunque puede evocar

sensaciones tactiles.

Textura Tactil

Visible al ojo y sentida por la mano, se acerca al relieve tridimensional.
3.1.2.6 Tamaiio

Es la magnitud de la forma, puede ser real o aparente, la mayor o menor dimension de
una cosa. Podria decirse que el ultimo atributo de un objeto es su tamafio, la
dimensiéon es mas o menos normatividad modulada en funciéon del propio tamafio del

ser humano.

Todas las formas tienen un tamaifio, el tamafio es relativo si lo describimos en

términos de magnitud y de pequefieces, pero asimismo es fisicamente mensurable.

o J 1 LE
k= 7
il T;J |ﬂ MJ)‘H:J’,.’AF =t

Imagen Il 32 Tamafio.
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3.1.2.7 Proporcion

Proporcion puede reconocerse de varias maneras; es el uso del tamafio de los
elementos de disefio y escala, distribuir uniformemente la atencién del espectador y el

uso del nimero aureo (proporcién divina, secciéon de oro).

La proporcion es usada para armonizar, crear direccién, crear un punto focal, un
balance, y una relaciéon entre dos partes de un todo. Se debe tener presente que el

disefio debe ser un todo en el que no falle ningtin elemento.
Proporcion Aurea

La proporcion durea también llamada “linea durea”, “secciéon durea” es la base para
determinar los tamafos de papel, y sus principios se utilizan para obtener disefios
equilibrados. Muchas culturas antiguas, desde la egipcia hasta la romana, pasando por

la griega, la consideran como la proporcion perfecta de belleza.

Es la division armoénica de una recta en media y extrema razon. Esto hace referencia, a
que el segmento menor, es al segmento mayor, como éste es a la totalidad de la recta,
o cortar una linea en dos partes desiguales de manera que el segmento mayor sea a

toda la linea, como el menor es al mayor.

hi2 hi2

Raztn aurea: AfB=161803...

Imagen Il 33 proporcién Aurea.
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3.1.3. El Color

El color no es una caracteristica de una imagen u objeto, sino que es mas bien una
apreciacion subjetiva nuestra. Se puede definir como una sensacién que se produce en
respuesta a la estimulacion del ojo y de sus mecanismos nerviosos, por la energia

luminosa de ciertas longitudes de onda.
3.1.3.1 Propiedades del Color

Matiz o Tono: define los colores en su grado maximo de pureza, esta relacionado con
la longitud de onda de su radiaciéon. Segtin su tonalidad se puede decir que un color es

rojo, amarillo, verde, etc.

Intensidad: la pureza y fuerza de un color, es decir el brillo. Constituye la pureza del
color respecto al gris y depende de la cantidad de blanco presente. Cuanto mas

saturado esta un color, mas puro es y menos mezcla de gris posee.

Valor: cuan claro u oscuro es un color. Alude a la claridad u oscuridad de un tono. El

valor puede variar afiadiendo negro o blanco a un tono.
3.1.3.2 Psicologia del color
Los colores despiertan repuestas emocionales especificas en las personas.

El factor psicolégico esta formado por las diferentes impresiones que emanan del
ambiente creado por el color, que puede ser de calma, de recogimiento, de plenitud, de

alegria, opresion, violencia, etc.
Colores calidos

El ardiente remite al rojo de maxima saturacién. Estos colores se proyectan hacia
fuera y atraen la atencion, son fuertes y agresivos. Afecta a la gente de muchas
maneras, tales como el aumento de la presion sanguinea y la estimulacion del sistema

nervioso.
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Colores Frios

El frio remite al azul en su maxima saturacion, los colores frios nos recuerdan el hielo

y la nieve, producen sensaciones de calma y aminora el metabolismo.
Colores Claros

Son los pasteles mas palidos, su claridad es ausencia de color visible, son casi
transparentes. Los colores claros descubren los alrededores y sugieren liviandad,

descanso, suavidad y fluidez.
Colores Oscuros

Los colores oscuros son tonos que contienen negro en su composicion. Encierran el
espacio y lo hacen parecer mas pequefio. Son concentrados y serios en su efecto,

sugieren el otofio y el invierno.
Colores brillantes

La claridad de los colores brillantes se logra por la omisiéon del gris o negro. Los
azules, rojos, amarillos, naranjas son colores de brillo pleno. Los colores brillantes son

vividos y atraen la atencion, son estimulantes y alegres.
3.1.4. LaForma

Se define forma como un conjunto de elementos organizados y reconocibles que
componen una estructura, floreciendo como orden tridimensional, configuracién y

representacion de un concepto.

La forma es cualquier elemento que se utilice para dar o determinar el contorno de
todo lo que se encuentra en la naturaleza, ayuda también a observar la textura, rigidez

y movimiento de los objetos.
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3.1.4.1. Clasificacion de las Formas

Geométricas o Basicas: construidas matematicamente, cada una tiene sus propias

caracteristicas.
Organicas o Naturales: Rodeadas por curvas libres, que sugieren fluidez y desarrollo.

Rectilineas: Limitadas por lineas rectas que no estan relacionadas matematicamente

entre si.

Irregulares: Limitadas por lineas rectas y curvas que no estdn relacionadas

matematicamente.
Manuscritas: caligraficas o creadas a mano alzada.

Accidentales: Determinadas por el efecto de procesos o materiales especiales u

obtenidas accidentalmente.
3.2. LA TIPOGRAFIA

La tipografia (del griegotOmog tipos, golpe o huella, y ypd@wgrdfo, escribir) es el arte y
técnica del manejo y seleccion de tipos, originalmente de plomo para crear trabajos de
impresion. El tipdgrafo Stanley Morison lo defini6 como: Arte de disponer
correctamente el material de imprimir, de acuerdo con un propdsito especifico: el de
colocar las letras, repartir el espacio y organizar los tipos con vistas a prestar al lector

la maxima ayuda para la comprensidon del texto.

La tipografia es la manifestacion visual del lenguaje. Su papel es decisivo a la hora de
convertir los caracteres individuales en palabras y las palabras en mensajes. En el
terreno de la musica, la calidad de un solo cantante puede hacer que una composicion
suene de manera completamente distinta. En el campo de la comunicacién, la
tipografia es el equivalente visual de una voz: el enlace tangible entre escritor y el

lector.
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Por supuesto, la tipografia no solamente hace que los mensajes sean legibles, la forma
misma de los tipos matiza, incluso altera, el propésito inicial de un mensaje, ademas la
tipografia puede expresar emocion y personalidad. El disefiador grafico en su tarea
cotidiana debe conocer las familias tipograficas para poder expresar correctamente la

idea que requiere conceptuar.

Asi, la tipografia es el reflejo de una época. Por ello la evolucion del disefio de las
mismas responde a proyecciones tecnoldgicas y artisticas. El signo tipografico se ha
considerado como uno de los miembros mas activos de los cambios culturales del

hombre.
3.2.1. Conceptos Basicos de Tipografia
Tipo

Tipo es el objeto fisico, un bloque paralelepipédico de metal (aleacion tipografica) que
tiene en su cara superior, en relieve e invertida la imagen de una letra o signo para la

impresion por sistema tipografico.
Tipografia
En nuestra tarea cotidiana, Tipografia admite cuatro definiciones:

1) La primera de ellas, referida al origen de la palabra tipografia se emplea para
designar a la técnica de impresion con tipos méviles que procedente de Asia, llego6 a

Europa a mediados del siglo XV.

2) La segunda, impuesta por los avances tecnologicos, extiende los alcances de la
primera definicion y denomina tipografia a todas las modalidades de reproduccién de

palabras y textos de la actualidad.

3) La tercera, aplicada en ambitos académicos, denomina Tipografia a la materia en
que se desarrollan los contenidos histéricos, tedricos y practicos referidos al elemento

con que se representan visualmente las palabras y los textos.
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4) La cuarta acepcién es la mas abarcativa, se emplea recientemente en el ambito
profesional del Disefio Grafico y es la que mas nos interesa: denomina Tipografia a la
disciplina que dentro del Disefio Grafico estudia los distintos modos de optimizar la
emision grafica de mensajes verbales. La Tipografia tiene una dimension técnica y
funcional basada en el oficio de tipografos e impresores. Cuenta con sistemas de
mediciéon y calculo que ayudan a organizar y racionalizar la comunicacién visual. Pero
tiene ademas una dimensién humanistica que se basa en la escritura, representacion
abstracta de objetos e ideas que hizo posible el registro de la cultura, la organizacion
del pensamiento y el desarrollo intelectual del hombre. Entendida como disciplina, la
Tipografia profundiza y enriquece en direcciones multiples los alcances del Disefio

Grafico.
Fuente tipografica

Es la que se define como estilo o apariencia de un grupo completo de caracteres,

numeros y signos, regidos por unas caracteristicas comunes.
Familia tipografica

En tipografia, significa un conjunto de tipos basado en una misma fuente, con algunas
variaciones, tales, como por ejemplo, en el grosor y anchura, pero manteniendo
caracteristicas comunes. Los miembros que integran una familia se parecen entre si

pero tienen rasgos propios.

Microtipografia o Tipografia del Detalle

El término Mikrotypografie (microtipografia) se aplicd por primera vez en un discurso
dado en la Sociedad Tipografica de Munich. Se ha generalizado desde entonces en la
literatura especializada. No obstante, se puede substituir asimismo por una palabra
inglesa, Detailtypografie (tipografia del detalle). Comprende los siguientes rubros: la

letra, el espacio entre letras, la palabra, el espacio entre las palabras, el interlineado y
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la columna. Tiene tres importantes funciones: el peso visual, el interletrado y el

interlineado.
Macrotipografia

La macrotipografia se centra en el tipo de letra, el estilo de la letray en el cuerpo de la

letra.
Tipografia de edicion

Relne las cuestiones tipograficas relacionadas con las familias, el tamafio de las letras,
los espacios entre las letras y las palabras; intertipo e interlinea y la medida de linea y

columna o caja, es decir aquellas unidades que conceden un caracter normativo.
Tipografia creativa

Esta contempla la comunicacién como una metafora visual, donde el texto no sélo
tiene una funcionalidad lingiiistica, y donde a veces, se representa de forma grafica,

como si se tratara de una imagen.

3.2.2. Anatomia de la letra

No existe una nomenclatura estandarizada para los rasgos estructurales propios del
tipo. Sin embargo, los disefiadores de tipos suelen utilizar los términos especializados
que se muestran, constituyendo un buen bagaje para comprender y conocer las

distintas partes de una letra.

Apice: Unién de dos astas en la parte superior de la letra.
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Apofige: Pequefio trazo curvo que enlaza el asta vertical con los terminales o remates.

Asta: Rasgo principal de la letra que define su forma esencial. Sin ella la letra no

existe.

TVbp

Asta Ascendente: Asta de la letra que sobresale por encima de la altura de la x (ojo

medio).

bdk

Asta Descendente: Asta de la letra que queda por debajo de la linea de base.

Pay

Asta Ondulada o Espina: Rasgo Principal delaSolas.

Ss
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Perfil, Filete o Barra: Linea horizontal entre verticales, diagonales o curvas.

AeH

Brazo: Trazo Horizontal o diagonal que surge de un asta vertical.

ETY

Bucle o Panza: Trazo curvo que encierra una contraforma.

d pgq

Cola: Prolongacién inferior de algunos rasgos.

Contraforma o contrapunzon: Espacio parcial o totalmente cerrado de una letra.

bdm
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Cruz o Travesaiio: Trazo horizontal que cruza por algin punto del asta principal.

¢ ¢

Cuello: Trazo que une la cabeza conla coladelag.

Espolén: Extension que articula la unién de un trazo curvo con otro recto.

bqG

Gota, Lagrima o Botodn: Final de un trazo que no termina en una gracia o remate, sino

con una forma redondeada.

f'a

Hombro o Arco: Trazo curvo que sale del asta principal de algunas letras sin acabar

cerrandose.

h n
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Lazo: Trazo que une la curva con el asta principal

p d

Ojal: Bucle creado en el descendente de la g de caja baja

Oreja: Pequefio trazo situado en la cabeza de g de caja baja.

Pata: Trazo diagonal que sirve de apoyo a algunas letras. También se puede llamar

cola.

Serif, Remate o Gracia: Trazo terminal de un asta, brazo o cola. Es un resalte
ornamental que no es indispensable para la definicion de caracter, habiendo alfabetos

que carecen de ellos (sans-serif).

PPP
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Ufia o Gancho: Final de un trazo que no termina en remate, sino con una pequeia

proyeccion de un trazo.

CG

Vértice: Punto exterior de encuentro entre dos trazos en la parte inferior de la letra.

MV

3.2.3. Clasificacion de los tipos

Existen numerosos sistemas para clasificar los tipos, pero la mayoria de ellos se basan,
al menos en parte en la obra que realiz6 a mediados del siglo XX el tipégrafo francés
Maximilien Vox, estas categorias vienen definidas tanto por sus caracteristicas
visuales (contraste de trazo, forma del remate, modulacién) como por su época de

origen o su desarrollo historico.
3.2.3.1 Clasificacion Historica
Humanistico o Veneciano

Son los primeros tipos, creados en la época de la imprenta. Imitaban la caligrafia
italiana de la época. De la misma manera se llaman humanisticas a las tipografias que,

sin ser de esta época estan inspiradas en ellas.
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Gill Sans

Adsgkhl|

Imagen Ill 34 Ejemplo Humanistico.

Antiguos o Romanos

Historicamente se denominan tipos antiguos a los que empleé Aldo Manucio en su
imprenta veneciana a partir de 1495 y todos aquellos que se han confeccionado
después pero tienen influencia de estos o son adaptaciones posteriores. Al igual que
las tipografias humanisticas, tienen una gran influencia caligrafica pero son mas
refinados, debido a que los talladores de matrices habian adquirido mas destreza en la

confeccidn de las piezas tipograficas.

Garamond

Adsgkhljh

Imagen 1l 35 Ejemplo Romanos.

De Transicion o Reales

Se llaman asi porque no se ajustan con exactitud a los tipos antiguos ni a los que
posteriormente se realizarian a partir del ultimo cuarto del siglo XVIII, llamados

Modernos. Fueron creados en Francia y en Inglaterra.
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Baskerville

Adsgkhly

Imagen Il 36 Ejemplo De Transicidn.

Modernas

En 1784 Didot creé el primer tipo moderno. Poseia caracteres formales como una
profunda modulacién y contraste entre las astas y remates nitidos. Este estilo fue
mejorado con la creacién del italiano Bodoni y fue empleado como texto corrido hasta

principios del siglo XIX.

Imagen Ill 37 Ejemplo Modernas.

Egipcias

Son aquellos de grandes remates. Exageran los remates de las modernas, llegando a
tener el mismo ancho que las astas que la conforman, produciendo un impactante
aspecto. Estos tipos se caracterizan por su estructura monolineal y rasgos achatados.

Se crearon a principios del siglo XIX.

Bookman Old Style

Adsgkhlj

Imagen Il 38 Ejemplo Egipcias
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Palo seco o Sans-Serif

Aquellos que no disponen de remates (serifas). No se podria establecer una fecha en la
que aparezcan los primeros tipos sans-serif, puesto que en algunos catalogos del siglo

XIX ya aparecian letras de caja alta sin remates.

Calibri

Adsgkhlj

Imagen Il 39 Ejemplo Sans Serif.

3.2.3.2 Clasificacion por la forma (serif/sans-serif)

Una forma de clasificar las letras es segtin tengan o no serifas o remates. La utilidad de
las serifas es facilitar la lectura, ya que estas crean en el ojo la ilusién de una linea

horizontal por la que se desplaza la vista al leer.

Las letras sin serifas o de palo seco, son aquellas que no llevan ningun tipo de
terminacion; por lo general son consideradas inadecuadas para un texto largo ya que
la lectura resulta incbmoda pues existe una tendencia visual a identificar este tipo de

letras como una sucesién de palos verticales consecutivos.

4

=
P
) r

| 5=

=

LR

(R )

Imagen Il 40 Ejemplo de la Forma.
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3.2.4. Tipometria: Medidas tipograficas

Se llama Tipometria al conjunto de técnicas que se usan para medir los caracteres de

imprenta y muchos aspectos de los procesos de la impresion de textos.
3.2.4.1. Unidades fundamentales

Actualmente se usan dos sistemas de medidas tipograficas para trabajo en imprenta

clasica, ademas del sistema métrico decimal, que poco a poco se va introduciendo:

El europeo, basado en el punto de Didot (0,376 mm) y el Cicero, formado por 12

puntos de Didot (4, 512 mm.).

El anglosajén, que tiene como unidades el punto de Pica (0,351 mm.) y la Pica,

formada por 12 puntos de Pica (4,217 mm.).

La conversion de unas unidades a otras es incomoda, y lo normal es que nadie las
realice en los talleres. Normalmente, los ciceros y las picas vienen en unas regletas,
llamadas Tipémetros, que en ocasiones pueden simultanear ambos sistemas, el

anglosajony el europeo.
Por otra parte, en trabajos digitales se utilizan otros dos sistemas:

Adobe PostScript; cuya unidad es el punto de pulgada (unos 0,352 mm). Una pulgada

tiene 72 puntos (2,54 centimetros).
Pixeles; unidades dependientes de la resolucién de pantalla usada.

Por otra parte, el propio avance de los medios digitales esta estableciendo por si solo
una estandarizacion basada en el sistema PostScript de Adobe, altamente difundido y
aceptado en la actualidad, asi como la utilizacion de los pixeles como unidad de
medida, no so6lo en el disefio grafico digital y el disefio web, sino también en sistemas

fotograficos digitales y en televisiones de alta gama.
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3.2.5. El Color en la Tipografia y en la eleccion del Tipo

Conocer y comprender los colores y lo que nos transmiten, es importante y basico
para trabajar con los tipos y en el mundo del disefio grafico. Normalmente, cuando nos
encontramos disefiando una presentacion y partimos de poco espacio, utilizamos el

color para enfatizar las letras.

Para conseguir una buena legibilidad cuando se disefia con tipos y color deberemos
equilibrar cuidadosamente las tres propiedades del color (tono, valor e intensidad) y
determinar el contraste adecuado entre las letras y su fondo. Cuando se combinan

tipos y color, el equilibrio entre estas caracteristicas es importante.

El color tipografico es una ilusiéon dptica, creada por las propias proporciones y
formas de los disefios tipograficos. Aunque las palabras estén impresas en el mismo
color, cada una de ellas puede poseer un tono diferente, debido a las caracteristicas

propias de sus disefios tipograficos.
3.2.6. Tracking y Kerning

Dos conceptos a tener en cuenta antes de modificar el espacio entre letras, son el track

y el kern.

Los tipografos han usado el track o tracking para alterar la densidad visual del texto o
el espacio global entre un grupo seleccionado de caracteres. Esta alteracion afecta a
todos los caracteres, como regla general, cuanto mas grande es el cuerpo mas
apretado debe ser el track. El track ajusta el espacio que existe entre los caracteres,

abriendo los cuerpos mas pequefios y cerrando los mas grandes.

El Kern o kerning es el espacio existente entre dos caracteres individuales, para
cuando dos de estos caracteres se encuentran demasiado juntos o separados. El kern
es proporcional, ya que es del mismo tamafio en puntos que el cuerpo de los

caracteres. Si un texto es de 10 puntos, el kern mide 10 puntos.
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3.2.7. Tipografia y Diseiio

En una composicion grafica, los contenidos textuales son los principales responsables
de la transmision del mensaje al espectador final. Los caracteres matizan las palabras
y le aportan o refuerzan el sentido. La mala seleccion de esas formas puede interferir

negativamente en la comunicacion.

Junto con el color, la tipografia puede alterar por completo el significado que

asociamos a un disefio. El texto puede decir una cosa; las letras otra muy diferente.

Para conseguir una tipografia adecuada es necesario considerar diferentes aspectos

de la misma, entre los que destacan los siguientes:
3.2.7.1 Eleccion de la Tipografia

Todo disefiador debe tener la habilidad de analizar, explorar y reconocer las
caracteristicas conceptuales, formales, historicas y técnicas de los diferentes tipos de
letras. Cada familia tipografica tiene sus propias caracteristicas y su propia
personalidad, que permiten expresar diferentes notas visuales, unas mas fuertes y
otras mas sutiles, unas mas refinadas y otras mas toscas, unas mas geométricas y
otras mas organicas, por lo que la seleccion de las familias tipograficas a usar en una

composicion debe hacerse con un amplio sentido de la responsabilidad.

La eleccion del tipo mas adecuado depende en gran medida del tipo de mensaje al que
va enfocada la composicion. En algunos casos necesitaremos un tipo de letra refinada,
elegante o delicada, mientras que en otros necesitaremos letras sobrias, macizas y sin

ningun tipo de remates.
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Tipografia y disefio

Imagen 11l 41 Tipografia y Disefio.
El factor mas determinante sobre la eleccion de una fuente debe ser su legibilidad,
propiedad derivada del disefio mismo de los tipos de letra. Para bloques de texto mas
cortos tenemos mayor libertad de eleccion, y para los titulos podemos emplear la
fuente que queramos, en funciéon del espiritu del documento y la sensaciéon que nos

interese crear.

Una vez elegida la tipografia con la que trabajaremos para hacer legible el trabajo,
tendremos que tener en cuenta otros aspectos como el cuerpo con el que
trabajaremos, la longitud de la linea o el interlineado. Cuando conseguimos que éstos
tres elementos armonicen (tipografia y su tamafio, longitud e interlineado) se
producird una mayor facilidad de lectura, serd mas natural nuestro recorrido visual
sobre el texto. Cuando variamos uno de estos aspectos en la tipografia, deberemos

ajustar los otros para que la armonia se siga produciendo.

Otro factor a tener en cuenta es la asociaciéon temporal o geografica de una fuente
dada. Hay fuentes asociadas a épocas concretas, otras a lugares determinados, por lo
que la elecciéon de una fuente acorde con el mensaje a transmitir es esencial para
conseguir el ambiente comunicativo adecuado. Las etiquetas y carteles de cervezas,
por ejemplo, suelen utilizar tipos de letras de inspiracion gotica, al estar este producto

asociado a las abadias de monjes que lo producian es esa época.
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Asociacion fuente-é

P

La ﬁ@ﬁm@

Imagen IIl 42 Asociacién Tipografia/Epoca.

Conviene evitar lo que ya estd muy visto. Una fuente que todo el mundo usa hace que
nuestros Disefios sean indistinguibles, un producto clénico de los demas. Existen
fuentes que siendo basicamente del mismo tipo, sacardn del anonimato y

aburrimiento una composicion grafica.
3.2.8. Tipografia Digital

La informatica ha revolucionado la tipografia, modificAndola seguin las necesidades de
cada ilustraciéon y uso. Por un lado, la multitud de aplicaciones informaticas
relacionadas con el disefio grafico y la editorial han hecho posible el disefio y la

creacion de nuevas fuentes tipograficas, de forma comoda y facil.

Por otra parte, ha sido necesario redisefiar muchas de las fuentes ya existentes para
su correcta aplicacion en el proceso digital, para mejorar la visualizacidn y lectura en

pantalla, y hacer que se ajusten a la rejilla de pixeles de la pantalla del monitor.

Imagen 1l 43 Tipo Digital.



-73 -

3.2.8.1. Formatos de Tipografia Digital
Typel

PostScript de Tipo 1: Adobe desarroll6 originalmente las fuentes de Type 1 para
usarlas en las antiguas impresoras y RIP. Cada fuente compendia un par de archivos
de datos: uno con las formas que se enviaban a la impresora (fuentes de impresion), y

otro para representarlas en pantalla (fuentes de pantalla).

Adobe desarroll6 asimismo la utilidad ATM que recoge informacion de las fuentes de
impresion para gestionar su equivalente en pantalla. Esta utilidad no es necesaria en

Windows 2000, XP y Mac 0SX, ni Classic con los programas de Adobe.

Si alguno de los archivos de fuente no se coloca en el lugar adecuado, las fuentes

resultaran inutilizables.
True Type

Las fuentes True Type fueron producidas por Apple y Microsoft en colaboracion.
Vienen con un unico archivo que contiene informacién tanto para impresién como

pantalla.

Muchos sistemas de reproduccién los rechazan como causantes de problemas
potenciales, y el formato PDF/X usado para presentar documentos para impresion no

las admite.
Opentype

Adobe y Microsoft desarrollaron OpenType como formato de fuentes de ultima

generacion.

Pueden estar basadas en TrueType o PostScript de forma interna, y son totalmente

multiplataforma. Ocupan archivos de datos tnicos, ofrecen glifos 100% PostScript.
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Esta basado en el sistema de valores Unicode, en lugar del juego de caracteres del latin
antiguo, de forma que cada fuente contiene varios miles de glifos en lugar de 256

(ideal para japonés, etc.)
3.2.8.2. Fuentes para PC y Macintosh

Las fuentes estandar para PC tienen su equivalente para Macintosh, disefiadas para
cumplir los mismos requisitos. Estas fuentes estandar y sus equivalentes presentan
los mismos anchos de composicién, por ejemplo la Century Gothic de PC y su

equivalente en Macintosh AvantGarde.
3.2.8.3. Elegir una Fuente Digital para un Documento

Esta es una de las partes mas critica del proceso de disefio. Todo el aspecto y
significado aparente de una composicion o trabajo, cambia con un tipo de letra u otro.
Al primer golpe de vista, la tipografia y el color dicen mas que el mismo texto. Segiin
John Mc Wade, la tipografia es el punto flaco mas habitual de la mayoria de los

disenadores.

En cuanto al color, el lector identifica los colores con mucha mas rapidez que
cualquier otro atributo, acepta o rechaza determinados colores muy facilmente.
Aplicar el color con cierta discrecion en algunas partes del texto, puede mejorar
mucho su captacion y aportar distincion. Incluso puede crear la impresion de mayor
variedad de fuentes. Pero el color, usado inadecuadamente, puede tener un impacto

negativo, actuar como distraccion y dar un aspecto vulgar.

En cuanto al tipo de letra, el criterio que podemos seguir es sobre todo nuestro propio
gusto. Conviene que tengamos en cuenta algunos principios, en especial la legibilidad.
Este criterio es especialmente importante para textos largos. Para bloques de texto
mas cortos tenemos mas libertad de eleccion, y para los titulos podemos emplear la

fuente que queramos, en funcion de la impresién que nos interese crear o trasladar.



-75-

3.3. ESTUDIO DEL PROCESO DE CREACION DE TIPOGRAFIAS

No existe un proceso de disefio Unico o correcto para crear una tipografia. Las
metodologias de los diferentes disefiadores son tan personales y tan variables como
los disefiadores mismos. En ciertos aspectos, la parte mas dificil del proceso de disefio

radica en encontrar la inspiracién de la que surja una fuente.

Por supuesto, no sélo el marketing, la tecnologia o las preocupaciones funcionales

impulsan los nuevos disefios tipograficos.

El afan de crear puede ser una iniciativa esencialmente personal, o constituir una
extension de una investigacion histérica, intelectual o cultural. KentaLew, el
disefiador de la tipografia Whitman, sefiala: “para mi, las ideas suelen proceder de
contextos imaginados del tipo ‘Qué pasaria si..." ;Qué pasaria si la Joanna hubiera sido
disefiada por W.A. Dwiggins y no por Eric Gill? ;Qué pasaria si Mozart hubiera sido un

grabador de punzones y no un compositor?”.

La tipografia adecuada, en combinacién con al maquetacién y el tratamiento
tipografico, da lugar a documentos perfectamente disefiados, tanto en sus aspectos

estéticos como en los conceptuales, a fin de alcanzar un objetivo comun.
3.3.1. Creacion de Tipografias

El disefio de tipos es una actividad de matices. Es dificil alterar sustancialmente la
forma de una letra sin disminuir su legibilidad. Sin embargo, dentro de las formas

establecidas existen ain muchas posibilidades de variacion estructural.

Los programas mas utilizados para la creacion de tipografias digitales son
Fontographer y FontLab, que utilizan las curvas Bézier, en las que se basa el lenguaje

PostScript.

Asimismo los caracteres se pueden realizar en cualquier programa de dibujo vectorial,
para después pasarlos a Fontographer o FontLab y acabar de realizar la fuente con

dicho programa.
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3.3.1.1. Dibujando en PostScript

El procedimiento para dibujar en PostScript, es localizar los puntos criticos de la
forma en cuestion para situar sobre los mismos puntos de dibujo y a continuacion

unirlos hasta formar la figura en cuestion.

Manejador Funto de dibujo

N

X Punto tangente

— :
Punto de control ;

-

m Punto de esquina

® Punto de curva

Con una curvatura constante
los manejadores son de igual
longitud

-—

Cambiando la curvatura
cambian tambien los
manejadores

Imagen |l 44 Dibujo PostScript.

Cada punto de dibujo tiene dos manejadores compuesto por una linea recta cada uno
y acabadas ambas por una pequeiia cruz que se denomina punto de control (en inglés
Bézier Control Point BCP). Usando estos puntos de control es posible ajustar las

curvas de la figura que estamos dibujando.
3.3.1.2. Los Puntos Criticos

Los puntos criticos de una figura dada, son aquellos sobre los que vamos a situar los
puntos de dibujo. Cuando creamos un trazado vamos definiendo puntos y si es
necesario, afiadimos las tangentes caracteristicas de las curvas Bézier. Con los
segmentos rectos no suele haber duda, se reconocen facilmente donde deben

colocarse los puntos inicial y final de cada tramo.

La mayoria de las ocasiones podremos resolver los trazados en curva, situando los
puntos criticos en aquellas zonas donde la tangente de los manejadores pida estar en

la horizontal (eje y) o la vertical (eje x).
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Estos se encuentran en los lugares en los cuales la curva a dibujar cambia de direcciéon
(punto de inflexion). Este cambio de direccion puede ser brusco o sutil (por ejemplo,
donde la curva se junta con un trazado recto).

; Punto do esquina
T '

Punto de curva

Punto tangente

|

Imagen Il 45 Puntos Criticos. Imagen Il 46 Puntos de
Diferentes Tipos.

3.3.1.3. El Tamaiio de las Formas Basicas

Teniendo el mismo tamafio, los circulos y los triangulos parecen mas pequefios que el
rectangulo. Para que parezcan iguales, hay que trazar los vértices y las curvas un poco
por encima y por debajo respectivamente de las alineaciones superiores e inferiores.
Esto afecta a las letras que presentan vértices o curvas en sus trazos superiores o
inferiores. Con este fin es preciso afiadir un juego de lineas guia en la plantilla donde

las dibujamos.

A8 E
TL0N
HAOT

Imagen Il 47 Tamafio Formas Basicas.
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Imagen Ill 48 Lineas Guia.

3.3.1.4. La Proporcion de las Contraformas

La exacta division geométrica horizontal de una superficie da como resultado una
mitad superior que parece Opticamente, mas grande que la inferior. Resultaran dos
partes iguales, si se realiza la division horizontal por encima del centro geométrico, o

sea en el asi llamado centro 6ptico.

Imagen Ill 49 Divisidn Horizontal.

Este principio lo podemos aplicar a los blanco internos de las letras (contraformas)
que posean en su estructura una division horizontal de espacios similares (B, E, S, X).
En estos casos la contraforma superior deberda ser un poco mas pequefia que la

inferior.

Imagen |1l 50 Tamafio de Contraformas.

Otro ejemplo el numero 8 de la izquierda tiene una contraforma superior mas grande
que la inferior. La proporcion de las mismas varia paso a paso hasta que se invierte en

el namero 8 de la derecha.
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888888

Imagen 11l 51 Numero 8.
El nimero sefalado tiene ambas contraformas del mismo tamafio por lo que no

presenta un buen aspecto. Este aspecto mejora notablemente en la cuarta y la quinta

figura en las que la contraforma inferior es ligeramente mas grande.
3.3.1.5. El Grosor de las Lineas

Siendo las lineas de un mismo grosor, las horizontales parecen mas anchas que las

verticales.

Imagen Il 52 Groso de Lineas.

Para conseguir astas principales y brazos horizontales que parezcan, 6pticamente, de
la misma anchura, la linea horizontal tiene que ser un poco mas fina. Este caso
aplicado a la tipografia se nos presenta en todas las letras compuestas con trazos
verticales y horizontales (E, F, L, T, H,) en las cuales hay que estrechar un poco los

trazos horizontales.

Imagen 111 53 Grosor Optico en Letras.
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Este principio no solo afecta a las formas rectas sino también a las curvas que tienen
que ser en su punto horizontal mas ancho, de un grosor mayor al de las

correspondientes verticales (B, C, D, G, P, R, S).

D

Imagen Il 54 Letra D.

Asimismo en las letras de formas circulares (O, Q) y al objeto de evitar que las mismas

parezcan mas anchas que altas, debemos evitar configurarlas como un circulo

O

Imagen 111 55 Letra O.

perfecto.

3.3.1.6. Cuidado con los Nudos

En el ejemplo se aprecia como en una serie de cuadrados negros aparecen zonas 0
manchas grises entre los angulos de cada cuadrado. Este efecto es debido a que el

valor luminoso que desprende el cuadrado tiende a prolongarse virtualmente.

Imagen Il 56 Nudos.



-81-

Al coincidir lineas curvas con rectas o con otras curvas, asi como dos lineas oblicuas,
se producen nudos, es decir, una forma no homogénea en cuanto a su regularidad en

el color, a no ser que sea corregido.

Para solucionar esto es necesario estrechar los trazos en los puntos de conjuncion, e
incluso disminuir el grosor del asta. Como vemos las distintas letras r presentan un
grosor de trazos diferentes en el punto de unién de sus astas. La que aparece marcada

es la solucion adoptada por Adrian Frutiger para su Univers Negra.

rrrrrr

Imagen 11 57 Letrar.

En la figura se muestra como los trazos oblicuos que forman la letra V deben de ser

tratados en su union para evitar este efecto.

vvvy

Imagen Il 58 Letra V.

3.3.1.7. La Dimension Vertical

Nuestra vista tiende a observar las imagenes de arriba hacia abajo. Es por esto que
notamos que las partes superiores de las letras nos parecen dpticamente mas
acentuadas que las inferiores. Con el fin de equilibrar 6pticamente los trazos de los
signos en los cuales es necesario se deben disminuir en estos los trazos superiores.

Este problema afecta a las letras: B, C, E, S, X, Z.
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Imagen Il 59 Dimensién Vertical.

3.3.1.8. Las Letras y su Luminosidad

La luminosidad del fondo de las letras fluye desde arriba y desde abajo en los espacios
interiores abiertos de las mismas. Diversos estudios sobre legibilidad han demostrado
que la luz que entre desde la parte superior es mas fuerte o activa que la que se
introduce desde la parte inferior. Es por esto que el espacio interno de la n debera ser

mas ancho que el de la u.

Imagen 1l 60 Luminosidad.

3.3.1.9. Union de Lineas Curvas con Lineas Rectas

La unidn de lineas curvas con lineas rectas no debe hacerse de manera geométrica ya
que produciria el efecto 6ptico por el cual se aprecia que las astas verticales oprimen
en el centro el espacio blanco interno. Esto se produce por la tendencia de los
semicirculos a cerrarse, por lo que las rectas pareceran torcidas hacia adentro. Por
medio de una curvatura hacia el exterior de estos trazos verticales, se eliminara este

efecto.

Imagen |1l 61 Unidn de Lineas
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3.3.2. Crear una Tipografia Desde Cero

Una idea basica que se debe tener siempre presente es que la creacion de una
tipografia es un trabajo en cual los detalles y las sutilezas ocupan un lugar muy

importante en su desarrollo.

Crear una tipografia partiendo desde cero, nos obliga a definir nosotros mismos las
caracteristicas principales de la forma de las letras, de los elementos que las
constituyen y su relacion entre ellos. Asi podemos empezar por enumerar cuales son

estas variables y ver las distintas posibilidades que presentan cada una de ellas:
3.3.2.1. El Tamaiio de la Ventana de Edicién (cuadrado-m)

Como norma general para un tipo PostScript la medida es de 1000 unidades y si
vamos a generar una fuente true-type las unidades estandar seran 2.048 o sus
sucesivos valores dobles: 4096, etc. Recuerda que este espacio también incluye los

ascendentes y los descendentes.
3.3.2.2. Altura de la Caja Alta

Para un tamafio de 1000 unidades, un buen punto de partida para la altura de la caja
alta es de, aproximadamente, 600 a 650 unidades. Esta medida te dara la suficiente
flexibilidad en el caso de que decidas hacer los ascendentes de la caja baja mas altos

que los caracteres de caja alta, algo que suele ser frecuente.
3.3.2.3. Contraste entre los Trazos Gruesos y los Finos

Es una de las decisiones de disefio mas importantes que deberemos tomar ya que de
ella dependen las proporciones de otros elementos del caracter asi como el color que

nos proporcionara la tipografia.

Hay que tener en cuenta que un contraste pequefio puede dar lugar a una tipografia

algo monoétona asi como un contraste extremo puede dificultar la legibilidad de los
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caracteres. En ambos casos tienden a cansar la vista cuando son usados en cuerpos de

texto.
3.3.2.4. Modulacion

La modulaciéon en un caracter hace referencia al eje imaginario sugerido por la
posicién de los trazos finos y los gruesos. Este eje puede ser totalmente vertical o
presentar diferentes grados de inclinacion; esta diferencia de inclinacién tiene una
gran importancia en la determinacion del estilo de los caracteres, ya que una
modulacidn aplicada con un grado de inclinacién responde a un tipo mas cercano a la
escritura manual, asi como un ritmo marcado por el eje axial se corresponde con un

tipo mas moderno y racionalizado.

En la siguiente figura podemos apreciar las dos formas caracteristicas de estos estilos

de letra y su correcta configuracion.

WO DLILACSON

Imagen Ill 62 Estilos de Letra.
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3.3.2.5. Dimensiones de los Ascendentes y los Descendentes

Para un cuadrado-m de 1000 unidades, indica 800 para los ascendentes y 200 para
los descendentes; esto parece implicar que los trazos ascendentes deben de tener una
altura de 800 unidades, pero esto usualmente no es asi. Debes tener en cuenta dejar
aproximadamente 150 o 200 unidades disponibles en su parte superior para los
acentos necesarios. Al contrario, los trazos descendentes si llegan hasta el limite

inferior del cuadrado.
3.3.2.6. Ojo Medio

Esta importante dimension ejerce una influencia crucial sobre el “color” del tipo. Un
ojo medio relativamente grande ayuda a la legibilidad de los textos compuestos con
ese tipo por lo que los disefios que buscan una alta legibilidad, poseen
invariablemente un ojo medio grande. Un ejemplo lo podemos encontrar en los tipos
para peridédicos lonic, Imperial o Corona; en el proceso de lectura el ojo busca formas
conocidas en la parte superior de las lineas que posteriormente reconoce como
palabras. Un generoso ojo medio permite a las letras sin ascendentes participar mas
activamente en este proceso. Pero este tamafio no debe de ser excesivo ya que
acabaria distrayendo al lector que encontraria dificultades en identificar los
caracteres. La medida mas importante no es la proporciéon del ojo medio con respecto
al cuadrado-m sino con respecto a la altura de la caja alta (tipicamente entre un 50% y

un 80%).
3.3.2.7. Altura-x

La altura x es la distancia que existe entre la linea base y la linea media de un tipo de
letra. Generalmente es la altura de la letra x minuscula de la fuente y también de la u,
v, w y z. Las letras redondeadas como la a, ¢, e, m, n, o, r y s tienden a sobrepasar
ligeramente la altura de la x. Aunque en la tipografia moderna es un pardmetro
caracteristico de la fuente y la x tiene exactamente esa altura, en estilos de caligrafia

manual o decorativa no siempre es el caso.
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ascendents

'

altura linea media
de las 4 altura
rmaydsculas de la x
L 3 W

desoandente

Imagen Il 63 Altura x.

3.3.3. Los Remates
3.3.3.1. Tamaiio y Forma de los Remates

Los remates son los elementos que contribuyen de manera mas decisiva al estilo de un
tipo, obviamente un tipo con remates; deben de tener una proporciéon adecuada, ni
demasiado grandes ni demasiado pequeios, ya que su funcién basica es la de guiar a
los ojos en la lectura a lo largo de la linea horizontal por lo que no deben sobresalir en
exceso del conjunto. Esto no es 6bice para incluir en su disefio alguna sutileza que

afiada caracter al mismo.

Pueden tener diferentes formas: Clasico, Filiforme, Cuadrangular, Lobulado, Rectilineo
e Insinuado. Logicamente su altura estara comprendida entre la anchura de los trazos
gruesos y de los finos; para este fin se muestra a continuacién una tabla que contiene
las proporciones basicas de los trazos utilizados en la construcciéon de un alfabeto

romano, expresadas como un porcentaje de la altura de los caracteres de caja alta:
Trazo grueso de la caja alta 13-15%

Trazo fino de la caja alta 6-8%

Trazo grueso de la caja alta 6-8%

0jo medio 40-70%

Anchura del remate de la caja alta 40%

Anchura del remate de la caja baja 35-37%
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Altura del remate 2-4%

Respecto a la altura del remate esta se encontrard entre la anchura de los trazos
gruesos y finos principales por lo que sera variable dependiendo del tipo de que se

trate.
3.3.3.2. Enlazando los Remates con el Asta

Basicamente existen tres posibilidades que se muestran en el grafico inferior; en la
primera no existe ninglin enlace entre el asta y el remate; en la segunda el asta y el
remate se ajustan suavemente en una curva y en la tercera el enlace se realiza con un
trazo mas anguloso que en la anterior lo que proporciona al caracter un aspecto mas
caligrafico.

LOS REMATES Y SU UNION
CON EL ASTA

1. En aste caso no axiste
una transicion sulve antra
&l remates y &l asta.

Este tipo de enlace o

|'|i.'|'.‘|l"'l'1'll'.\'= var on los tpas
medarnoes como Boedanl

— L

*

2. Aqui podemos ver una

forma normal de enlace

antre ol asta y ol remate

Tenamos qua fijarnos

en la economia al wtiblzar
L los puntes de dibujo.

una X proporciond un
marcade caracter

4. La discontinuidad en
J \ @l puntc marcada con
f callgrafico al tipo.
N

Imagen Il 64 Enlazado de Remates.

3.3.4. Genealogia de Caracteres
3.3.4.1. Las Mayusculas

Para facilitar el disefio, las mayusculas también llamadas capitales o de caja alta

deberian organizarse, segin sus formas: circulares, triangulares o cuadradas. Por su
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puesto, algunas de las letras mayusculas exigen la definicibn de grupos con
combinaciones mas complejas.
0QCGS Formas Redondas
BPRDJU Formas cuadradas-redondas
EFLHIT Formas cuadradas
VAWX Formas diagonales
MNKZY  Formas cuadradas-diagonales
3.3.4.2. Las Minusculas

Al igual que ocurre con la maytsculas, las mindsculas también llamadas de caja baja

pueden organizarse en grupos que comparten atributos formales parecidos.

oce Formas redondas

bdpqg Formas redondas-cuadradas
as Formas redondas-diagonales
il Formas verticales

ftj Formas verticales con gancho
nhmur Formas verticales compuestas
VWYX Formas diagonales

kz Formas diagonales-cuadradas



CAPITULO IV

INVESTIGACION DE MERCADO Y CARACTERIZACION DE LOS DEPORTES

4.1. Investigacion de la necesidad de Tipografias relacionadas con los diferentes

Deportes.
4.1.1. Segmentacion de Mercado

El segmento de mercado en el cual se centrd la investigacion son comunicadores
visuales de la ciudad de Riobamba, que utilizan en su vida cotidiana la tipografia y sus
diversas aplicaciones en distintos soportes graficos de una manera profesional o

empirica.

Los segmentos establecidos y con mayor demanda dentro de la ciudad de Riobamba

son:
4.1.1.1. Usuarios en Centros de Impresion

Considerados como la ayuda primordial a satisfacer las necesidades graficas pero sin
un estudio previo del publico a dirigirse, todo ello de una manera inmediata y agil,
trabajando bajo la premisa “gusto del cliente”. Se trabajoé con un Focus Group de los

mismos, considerando los siguientes:



-90 -

Tabla IV | Focus Group 1.

Centro de Impresion Encuestado Edad
Big Print Roberto Cando 27
Fresbal Juan Mufioz 40
Paul Bautin 26
Imagen Raul Silva 23
Juan Lépez 25
Angel Hernandez 28
Word Center Marlon 27
Kidam Magui Alulema 33

4.1.1.2. Usuarios de Estudios Graficos

El objetivo primordial de un estudio grafico es satisfacer necesidades de
comunicacion visual, a través de una investigacion y utilizacion de estrategias que

conllevan un tiempo considerable, previo a la presentacion del proyecto al cliente.

Tabla IV lIFocus Group 2.

Estudio Grafico Encuestado Edad
Oxigeno Marco Sanchez 28
Mimo Alejandro Pérez 27
Imago Daniel Carrasco 27
Luciernaga José Bautista 23
]&G Jorge Guamantanqui 28

4.1.1.3. Usuarios Freelance

Estos comunicadores graficos realizan proyectos de manera auténoma, sin necesidad

de regirse bajo 6rdenes de un director o empresa que controle su trabajo.



-91 -

Tabla IV Ill Focus Group 3.

Encuestado Edad
Leonardo Hierro 25
Ricardo Sanchez 26
Jorge Lopez 30
Virginia Orosco 25
Marcelo Gortaire 28
Cristian Espinoza 27
Leonardo Ortiz 27

4.1.2. Definicion del Segmento

El segmento al cual se orient6 la investigacion es Comunicadores Visuales que brindan

soluciones graficas en periodos cortos y largos de tiempo.
4.1.3. Investigacion de Mercado

Debido a que la segmentacién agrupa a empresas y personas con posturas diferentes,
y la investigacion buscoé los distintos puntos de vista, y analizar sus opiniones, se tomd
para dicho estudio la aplicacion de un Focus Group que se estableci6 en la

segmentacion de mercados.
Etapa 1 Definicion del Problema
Problema de decision gerencial

Investigar si la tipografia es parte primordial en la creacién de piezas graficas y cuales

son las caracteristicas que esta debe tener para ser ttil en el proceso grafico.
Problema de Investigacion de mercados

Realizar un estudio sobre las necesidades tipograficas que tiene el disefiador grafico al

conceptualizar sus disefios.
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Componentes Especificos

* Identificar el nivel de conocimientos de los comunicadores visuales sobre
tipografia.

* Conocer la utilizaciéon mas habitual de la tipografia en el medio grafico.

* Establecer los estilos mas recurrentes para una tipografia.

* Conocer los componentes mas importantes al utilizar una tipografia.

* Conocer el porcentaje que destinan los comunicadores visuales a la utilizaciéon
de la tipografia en sus disefios.

* Establecer el tipo de formato de la fuente tipografica que se utiliza.
Etapa 2 Diseiio Estadistico de la Investigacion
Definicién del publico objetivo

El publico objetivo al cual se orient6 la investigacion es Comunicadores Visuales que

brindan soluciones graficas en periodos cortos y largos de tiempo.

Como la investigacion buscé obtener una informacién cualitativa de forma rapida,
sobre opiniones, actitudes y experiencias en la utilizacién de la Tipografia en medios

graficos, se realizd el estudio a un Focus Group de 20 personas.
Etapa 3 Trabajo de Campo

De la investigacion realizada se obtuvieron los siguientes datos:
Pregunta #1

En cudl de las siguientes alternativas utiliza con mayor frecuencia una fuente

tipografica.
Titulares 54%

Subtitulos 17%



-93 -

Texto General 29%
Conclusion

Por sus labores diarias y opiniones de los clientes, la mayoria de comunicadores
visuales ya tiene establecido la utilizacion la tipografia en titulares y texto general,
aunque los subtitulos no son tan llamativos a su utilizaciéon cuando el caso lo amerita

su uso si se estable dentro de sus labores diarias.
Pregunta #2

Qué considera usted importante al momento de utilizar una tipografia para sus

disefos.

Forma 16%
Tamafio 3%
Legibilidad 55%

Contraste de trazos 3%
Simbolismo 23%
Ninguno

Conclusion

La legibilidad y el simbolismo son factores que los disefiadores priorizan al momento
de elegir una fuente tipografica para aplicarla en sus trabajos, con ello los
comunicadores visuales buscan la correcta utilizaciéon de tipos para que el mensaje

sea mejor conceptualizado para el publico objetivo.
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Pregunta #3

Cual de los siguientes estilos cree usted necesarios en una fuente tipografica.
Moderno 54%

Antiguo 17%

Decorativo 17%

Rotulado

Otros 12%

Conclusion

El estilo Moderno es el que llama mas la atenciéon a utilizar por los disefiadores,
aunque a través de la investigacion también se observo que buscan optar por otros
estilos, no se pudieron establecer cuales por no encontrarse descrita en la informacion

obtenida.

Pregunta #4

Cual es el porcentaje que destina ala utilizacion de la tipografia en sus disefos.
100% 100%

75%

50%

25%

Conclusion

De la investigacion realizada se pudo concluir que la tipografia se utiliza en un 100%

en los disefios.
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Pregunta #5

Cuadl es tipo de formato de fuente tipografica que utiliza.
Formato .ttf.

Conclusion

El 95% de los encuestados conocia que el formato para utilizar una tipografia es True

Typo con su extension.ttf.
Pregunta #6

Como calificaria sus conocimientos sobre tipografia y sus aplicaciones en medios

graficos.

Bueno 50%
Regular 40%
Malo 10%
Conclusion

Con esta pregunta se buscé establecer que tanto se conocia sobre el tema pero a
través de la sinceridad del investigado, obteniendo favorables resultados hacia el
conocimiento del tema por parte de los comunicadores visuales, pero a través de la
informacion recabada en las preguntas anteriores se lleg6 a la conclusion de que sus
conocimientos sobre tipografia se pueden establecer dentro de un rango Intermedio,
pero los conocimientos adquiridos en un grado intermedio son de sus vivencias en el

medio grafico.
Conclusion General

De las conclusiones particulares de cada una de las preguntas se concluy6 de manera

general en los siguientes aspectos que se consideraran para posteriores propuestas:
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- Se utilizara el estilo moderno.

- Sedisenaran tipografias para Titulares y Texto General.

- Tendran que ser legibles y tener poder simbdlico a representar los deportes,
pero sin ser su Unica aplicacion.

- Se entregara la fuente tipografica en formato TTF.
4.2. CARACTERIZACION GRAFICA DE LOS DEPORTES INSCRITOS EN LA FDCH
4.2.1. Clasificacion de la Busqueda Deportiva

La clasificacion de busqueda deportiva esta basada en las categorias de deportes que
estdn inscritos en la Federacion Deportiva de Chimborazo, ya que con esta

clasificacion la busqueda de las caracteristicas sera con claridad y veracidad.

Aunque en la ciudad exciten muchas personas que practican el deporte de manera
profesional, también existe otro grupo que lo practica de una manera amateur
basandose en esto y tomando en cuenta que el beneficiario con las fuente tipograficas
es el disefiador grafico se buscé también acudir a lugares donde se realicen
actividades deportivas de manera amateur para obtener con una mejor perspectiva

las caracteristicas deportivas.
4.2.2. Identificacion de Formas y Caracteristicas principales
4.2.2.1. Deportes de Combate

A nivel general se podria decir que estos deportes son la expresion mediata a la fuerza
y violencia fisica expresada por dos personas usando las técnicas de golpear, agarre y

uso de arma.
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Investigacion Grafica

Tabla IV IV Caracteristicas Deportivas 1

Deportes Imagenes Formas/ Conceptos de | Cromatica
Abstracciones Disefio
Taekwondo Movimiento Azul
> w < Ritmo Rojo
Proporcion Blanco
Simetria
Judo Movimiento Azul
Equilibrio Blanco
Ritmo
Simetria
Karate Movimiento Blanco
Equilibrio Azul
Ritmo Rojo
Simetria
Boxeo Armonia Azul
Simetria Rojo
Movimiento Blanco
Secuencia
Lucha Armonia Rojo
Movimiento Azul
Equilibrio Negro
Simetria
Equilibrio
Wushu Armonia Blanco
Simetria Negro
Movimiento Amarrillo
Secuencia
Equilibrio
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Investigacion Textual

Tabla IV V Caracteristicas Deportivas 2

Deporte Caracteristicas Formas Conceptos de
Disefio
Taekwondo | Utiliza técnicas de patada y | Cuadrado Movimiento
mano abierta, giros, saltos. Circulo Equilibrio
Utiliza una chaqueta abierta en | Triangulo Ritmo
forma de V, un pantalén y un | Rectangulo Proporcion
cinturén. Simetria
El combate consta de 3 rondas, Secuencia
en un cuadrilatero de 12 x 12
sin cuerdas.
Se utiliza casco y peto protector
para el torso.
Estan prohibidos los ataques de
pufio por encima de cuello y
patadas bajas.
Judo Utiliza un kimono y cinturén. Cuadrado Movimiento
Se practica en colchonetas de 14 | Circulo Equilibrio
x 14m y 5cm de grosor. Triangulo Ritmo
Su objetivo es derribar al Proporcion
oponente. Simetria
Utiliza técnicas de proyecciones,
luxaciones, estrangulaciones,
inmovilizaciones.
Karate Utiliza una chaqueta, un | Cuadrado Movimiento
pantalén y un cinturén. Circulo Equilibrio
Utiliza ataques y  golpes | Triangulo Ritmo
directos. Rectangulo Simetria
Utiliza golpes de pufio, de pie, Armonia
lanzamientos y barridos.
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Se practica en un Tatami o

colchoneta.

Boxeo Se utiliza los pufios, con golpes | Cuadrado Armonia
de la cintura hacia arriba. Circulo Proporcion
Se practica dentro de un Simetria
cuadrilatero  delimitado por Movimiento
cuerdas. Secuencia
Utiliza guantes con una franja
en los nudillos, protectores de
cabeza, pantaloncillos, protector
bucal, botines deportivos.

Utiliza técnicas de golpes
(directos, cruzados, circulares,
ganchos), técnicas de defensa.
Consta de 4 asaltos con una
duracién de 3mm.

Lucha No se utiliza golpes. Circulo Armonia
El objetivo es hacer caer al | Cuadrado Movimiento
oponente al suelo y mantener Equilibrio
sus hombros fijados sobre el Simetria
tapiz. Equilibrio
Utiliza un tapiz de 12 x 12
metros dividié6 en 2 zonas (de
combate y pasividad).

Se utiliza una malla de una sola
pieza, zapatillas.

Consta de 3 periodos
independientes de 2 mm.

Utiliza técnicas de derribo.

Wushu Deporte de exhibicion y | Cuadrado Armonia
contacto, practicado en un tapiz. | Circulo Simetria
Utiliza rutinas (patrones de Movimiento
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ejercicios y maniobras Secuencia
gimnasticas) como posiciones, Equilibrio
patadas, pufietazos, equilibrios,
saltos y giros, con o sin la
utilizaciéon de armas.

Tiene una duraciéon de 1m 20
segundos para estilos duros y 5

m para estilos suaves.

4.2.2.2. Tiempo y Marca

Los deportes de tiempo y marca buscan de una u otra manera romper los limites del
esfuerzo fisico de los deportistas, teniendo presente que en su actividad es primordial
el recorrido de grandes distancias y el posicionar su tiempo y marca dentro de la

competicion.
Investigacion Grafica

Tabla IV VI Caracteristicas Deportivas 3

Deportes Imagenes Formas/ Conceptos de | Cromatica
Abstracciones Diseiio

Atletismo Ritmo Blanco
Movimiento Azul
Armonia Rojo
Secuencia

Natacion Ritmo Negro

N Armonia Azul

Secuencia Blanco
Movimiento
Simetria
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Ciclismo

Pasas

Halterofilia

(]

Escalada

Deportiva

Ritmo Negro

Movimiento Rojo

Armonia

Secuencia

Ritmo Azul

Movimiento Amarrillo
VA Armonia Rojo

Secuencia

Proporciéon

Ritmo Verde

/ / Armonia Blanco
Movimiento Azul
Secuencia

Investigacion Textual

Tabla IV VII Caracteristicas Deportivas 4

Se practica en una pista
(estadio).

Su vestimenta tipica es un
maillot, un short y zapatillas de
carreras.

El objetivo es realizar el
recorrido en el menor tiempo

posible, y asi poder establecer

Deporte Caracteristicas Formas Conceptos de
Disefio
Atletismo Se maneja técnicas de Circulo Ritmo
velocidad, lanzamientos, saltos, | Ovalo Movimiento
resistencia, exige esfuerzo Cuadrado Armonia
fisico. Secuencia
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un tiempo y marca.
Dependiendo de la actividad el
equipamiento varia (tacos de
salida, colchonetas, poste con
soportes correspondientes,
pesos, discos, jabalina, testigo,

vallas o obstaculos).

Natacién Se lo practica dentro de una | Cuadrado Ritmo
piscina, utilizando un traje de | Circulo Armonia
bafio, gafas de nadar y gorro. Secuencia
Los estilos practicados son Movimiento
libre, de espalda, brazada o Simetria
pecho, y mariposa.

Utiliza técnicas de respiracion,
movimientos, brazos, pies,
ademads de resistencia fisica.
El objetivo es atravesar la
piscina en el menor tiempo
posible utilizando un estilo.

Ciclismo Se utiliza técnicas  postura, | Circulo Ritmo

pedaleo, brazos, de | Triangulo Movimiento
observacion, ademas de Armonia
resistencia fisica. Secuencia
Implica dominio de la bicicleta.
Para su practica se utiliza una
bicicleta, casco, guantes, gafas,
jersey, lampara para bicicleta,
zapatillas.

Pesas o | Esun deporte de fuerza. Cuadrado Ritmo

Halterofilia | Utiliza cualidades fisicas de | Circulo Movimiento
velocidad, coordinaciéon y | Triangulo Armonia
flexibilidad. Secuencia
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En la modalidad arranque se
lenta el peso en un solo
movimiento hasta la total
extension de los brazos.

En la modalidad enviéon se
levanta mas peso, y consta de
dos partes la cargada y el
empuje.

Siempre se toma la barra con
los brazos separados.

Para su practica se utiliza
barras, discos, tacos de altura,
plataformas, paralelas para
barras.

Utiliza zapatos con tacén, un
maillot, rodilleras, un cinturén

y muiiequeras.

Proporcién

Escalada

Deportiva

Se utiliza pies de gato, arnés,
bolsa con magnesio y casco,
una cuerda, dispositivo
bloqueador de cuerda,
mosquetéon de seguridad y
cinta express.

El objetivo es llegar a la cumbre
buscando dificultad por si
mismo y la belleza de
movimientos.

Utiliza paredes con lineas ya
equipadas.

Reduce el riesgo del escalador.
Utiliza técnicas y resistencia de

brazos.

Cuadrado
Triangulo

Circulo

Ritmo
Armonia
Movimiento

Secuencia
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4.2.2.3. Deportes con Pelota

Estos deportes tienen la caracteristica primordial e indispensable para su practica la
utilizacién de una pelota, representan un esfuerzo en equipo, ademas que en su
mayoria son los deportes que tienen gran acogida para su practica por parte del

publico.
Investigacion Grafica

Tabla IV VIII Caracteristicas Deportivas 5

Deportes Imagenes Formas/ Conceptos de | Cromatica
Abstracciones Disefio
Futbol Movimiento Rojo
< / A Equilibrio Blanco
Ritmo Verde
Proporcién Negro
Simetria
Tenis de Armonia Azul
Mesa < A Movimiento Rojo
Equilibrio Verde
Ritmo Blanco
Proporcion
Simetria
Tenis de Movimiento Blanco
Campo Equilibrio Azul
Armonia Verde
Proporcién
Ritmo
Simetria
Voleibol Movimiento Azul
Equilibrio Blanco
Proporcion Rojo
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Negro
Squash Movimiento Azul
A Equilibrio Blanco
Ritmo Negro
Pelota Movimiento Blanco
Nacional Equilibrio Verde
Ritmo Negro
Armonia
Baloncesto Movimiento Azul
> / A Equilibrio Amarrillo
Ritmo Rojo
Proporcion Blanco
Simetria
Investigacion Textual
Tabla IV IX Caracteristicas Deportivas 6
Deporte Caracteristicas Formas Conceptos de
Disefio
Futbol Es un deporte de equipo con una | Cuadrado Movimiento
duraciéon de 90mm. Circulo Equilibrio
Se juega en un campo | Triangulo Ritmo
rectangular de césped con una | Rectdngulo Proporcién
porteria a cada lado. Simetria

El objetivo es desplazar una
pelota a través del campo y
ubicarla en la porteria contraria.
No se puede tocar la pelota con
brazos o manos a acepcién del
arquero.

Es juego que fluye libremente.
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En su practica intervine el
guardameta, defensas,
centrocampista y delantero.
Utiliza técnicas de
desplazamiento, movimientos,
incluye una gran actividad fisica,
control de balo6n.

Su vestimenta es una camiseta,
pantaloneta medias, espinilleras

y calzado con pupos.

Tenis  de | Para su practica se utiliza una | Cuadrado Armonia
Mesa mesa con red reglamentaria, una | Circulo Movimiento
pelota de 40 mm., una paleta de | Triangulo Equilibrio
madera. Rectangulo Ritmo
Utiliza un polo de manga corta, Proporciéon
pantalones cortos, medias y Simetria
zapatillas.
Utiliza técnicas de movimientos,
técnicas de brazos de izquierda
a derecha, incluye resistencia
fisica.
El objetivo es pasar la pelota por
medio de un golpe con la paleta
de un lado de la red a otro de la
mesa.
Tenis de|Se juega en wuna pista | Cuadrado Movimiento
Campo rectangular, con una red en el | Circulo Equilibrio
medio. Triangulo Armonia
Utiliza técnicas de golpes, | Rectangulo Proporcién
empufiaduras, efectos, Ritmo
posiciones corporales, y Simetria
desplazamientos, ademas
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resistencia fisica.

Para su practica se utiliza una
camiseta, pantalones cortos,
medias y calzado deportivo, una
raqueta y una pelota.

Su objetivo es atravesar la
pelota por encima de la red, por
medio de un golpe con la

raqueta.

Voleibol

Se lo practica en una superficie
lisa separa por una red central,
se utiliza un balén, una camiseta,
pantalén corto, medias, calzado
deportivo y rodilleras.

El balén debe ser golpeado y no
sujetado por las manos.

Los jugadores deben evitar que
el balon caiga al suelo.

El objetivo es pasar el balén por
encima de la red por medios de
golpes con las manos.

Utiliza técnicas de golpes,
rotaciones, bloqueo y resistencia

fisica.

Cuadrado
Circulo
Triangulo

Rectangulo

Movimiento
Equilibrio

Proporcién

Squash

Se lo practica en interiores con 2
jugadores, una pelota de goma,
una raqueta.

El objetivo es golpear la pelota
con la raqueta haciendo rebotar
en la pared frontal.

La pelota puede rebotar en

todas la paredes cuantas veces

Cuadrado
Circulo

Triangulo

Movimiento
Equilibrio

Ritmo
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sea necesario, siempre que
rebote en la pared frontal, pero
solo puede rebotar una sola vez
en el suelo.

Utiliza técnicas de golpes,
desplazamientos, empufiaduras,
y resistencia fisica.

Para su practica se utiliza
camiseta, pantalones cortos,

medias y calzado deportivo.

Pelota

Nacional

Se juega entre 2 equipos de 5
jugadores.

El objetivo es golpear la pelota
con la tabla dentro de la cancha.
Se lo practica en una cancha de
100m.

Para su practica se utiliza una
tabla de madera de forma
ovoidal o rectangular forrada de
cuero, una pelota.

Para su practica se necesita
resistencia fisica, técnicas de
movimiento, fuerza en brazos.
Se utiliza una  camiseta,
pantalones  cortos, calzado
deportivo, medias.

Este deporte es autdctono de

nuestro pais.

Cuadrado
Circulo
Triangulo
Rectangulo

Ovalo

Movimiento
Equilibrio
Ritmo

Armonia

Baloncesto

El objetivo es introducir el balén
en un aro ubicado a 3 m de

altura.

Las posiciones de los jugadores

Cuadrado
Circulo
Triangulo

Rectangulo

Movimiento
Equilibrio
Ritmo

Proporcién
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son base, escolta, alero, ala- Simetria
pivot, pivot.

Se lo practica en una cancha 15 x
28 m., con una pelota de piel
rugosa, y una canasta ubicada a
cada extremo de la cancha.

Se utiliza una camiseta sin
mangas, un pantaléon corto,
calzado deportivo y medias.
Utiliza técnicas de defensa,
pases, tiro a canasta,
movimientos, desplazamientos,
de boteo, a demas de resistencia

fisica.

4.2.2.4. Deportes de Apreciacion

Estas actividades deportivas tienen la finalidad de expresar las cualidades tunicas y

expresando con mayor objetividad la disciplina que tiene cada deportista.

Investigacion Grafica

Tabla IV X Caracteristicas Deportivas 7

Deportes Imagenes Formas/ Conceptos de | Cromatica
Abstracciones Diseiio
Ajedrez Ritmo Caje
Armonia Negro
- Secuencia Blanco
Movimiento Azul
Proporcion Gris
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Fisico Ritmo Café
Culturismo Armonia Rojo
/ Secuencia
Movimiento
Simetria
Proporcion
Tiro Ritmo Azul
Olimpico Armonia Negro
Secuencia Rojo
Movimiento Verde
Proporcion
Tiro con Ritmo Azul
Arco < > Armonia Cian
| Secuencia Rojo
Movimiento Verde
Proporcion Negro
Gimnasia Ritmo Cian
Ritmica < Armonia Violeta
/\ Secuencia Negro
Movimiento
Proporcion
Equilibrio
Gimnasia Ritmo Azul
Artistica —— Armonia Rojo
/\ Secuencia Blanco
Movimiento
Proporcion
Equilibrio
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Investigacion Textual

Tabla IV XI Caracteristicas Deportivas 8

Deporte Caracteristicas Formas Conceptos de
Diseiio

Ajedrez Se considera un arte, una ciencia | Cuadrado Ritmo
y un deporte mental, es un juego | Circulo Armonia
racional. Secuencia
Se lo practica en tablero de 8 x 8 Movimiento
casillas, con 32 piezas, un reloj Proporcién
de ajedrez.

Los jugadores mueven por
turnos una sola pieza.
Los movimientos pueden ser:

vertical, horizontal, diagonal o

en L.
Fisico Basado en el ejercicio fisico | Cuadrado Ritmo
Culturismo | intenso, para obtener una | Circulo Armonia
musculatura definida, | Triangulo Secuencia
voluminosa y proporcionada. Movimiento
Su practica se realiza en Simetria
gimnasios, interviene el Proporcién

entrenamiento  con  cargas,
aumento de ingestion caldrica y
descanso.

En la competiciéon se realizan
dos etapas; eta uno (poses de
simetria, de musculaciéon) vy
etapa dos (coreografia de poses

libre).

Tiro Es un deporte de precisiéon y | Triangulo Ritmo

Olimpico velocidad en el manejo de un | Cuadrado Armonia
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arma. Circulo Secuencia
Utiliza gafas protectoras, Movimiento
protector auditivo y un arma. Proporcién
Utiliza posiciones de; decubito,
pie y rodillas.
Tiro con | Utiliza un arco, flechas, | Triangulo Ritmo
Arco proteccion para el brazo, | Cuadrado Armonia
dactilera, objetivos. Circulo Secuencia
El arco se sostiene con la mano Movimiento
opuesta al ojo dominante del Proporciéon
arquero.
El cuerpo debe estar
perpendicular al objetivo y la
linea de tiro, la postura ideal es
erguida formando una T.
Utiliza la mente y el cuerpo.
Para cargar la flecha el arco se
inclina hacia abajo.
Las distancias son 18 m
interiores, 70 y90 exteriores.
Gimnasia Combina elementos de ballet, | Cuadrado Ritmo
Ritmica gimnasia y danza. Circulo Armonia
Utiliza aparatos (cuerda, aro, | Triangulo Secuencia
pelota, mazas y cinta). Movimiento
Utiliza el dinamismo entre los Proporcién
movimientos y la musica. Equilibrio
Los ejercicios se realizan sobre
un tapiz.
El deportista posee flexibilidad.
Gimnasia Utiliza  instrumentos como | Cuadrado Ritmo
Artistica anillas, paralelas barra fija, | Circulo Armonia
caballete con y sin arcos, | Triangulo Secuencia
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paralelas asimétricas, barras de
equilibrio

Incluye saltos transversales de
caballo, ejercicios en paralelas
asimétricas, barras de equilibrio,
ejercicios en anillas, caballos con
arcos, paralelas, saltos en
caballo y ejercicios de manos
libres.

Utiliza técnicas de balanceo,
giros, saltos, equilibrio.

El deportista posee flexibilidad.

Movimiento
Proporciéon

Equilibrio

4.3. Listing de Caracteristicas a utilizar en las Fuentes Tipograficas

Deportes de Combate

Tabla IV XlILisitng de Caracteristicas 1

Simetria
A /<\/ Movimiento

Secuencia

Formas/ Conceptos de Disefio Cromatica
Abstracciones
Movimiento Azul
¥/ Equilibrio Rojo
\J Ritmo Blanco
Proporciéon
Simetria
Armonia
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Movimiento
Ritmo
Armonia
Simetria
Proporcién

Unidad

Tiempo y marca

Tabla IV Xlll Lisitng de Caracteristicas 2

Formas/

Abstracciones

Conceptos de Disefio

Cromatica

Ritmo
Movimiento
Armonia

Secuencia

Ritmo
Armonia
Secuencia
Movimiento

Simetria

Movimiento
Equilibrio
Ritmo
Proporciéon

Simetria

Ritmo
Armonia
Movimiento

Proporciéon

Azul
Negro
Rojo
Verde




Deportes con Pelota
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Tabla IV XIV Lisitng de Caracteristicas 3

Formas/

Abstracciones

Conceptos de Disefio

Cromatica

Movimiento
Equilibrio
Ritmo
Proporcion

Simetria

Ritmo
Movimiento
Armonia

Secuencia

Ritmo
Armonia
Movimiento

Proporcion

=<

Armonia
Simetria
Movimiento

Secuencia

Azul
Rojo
Verde
Blanco

Negro




Deportes de Apreciacion
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Tabla IV XV Lisitng de Caracteristicas 4

Formas/

Abstracciones

Conceptos de Disefio

Cromatica

Ritmo
Armonia
Secuencia
Movimiento

Simetria

Ritmo
Armonia
Movimiento

Proporcién

Movimiento
Equilibrio
Ritmo
Proporciéon

Simetria

Azul
Blanco
Rojo
Verde
Negro




CAPITULO V

CREACION DE TIPOGRAFIAS
5.1. ESTUDIO DEL PROCESO DE CREACION DE TIPOGRAFIiAS

Existen diferentes procesos para crear tipografias esto se debe a que cada disefiador
busca la mejor forma de acoplarse a un proceso o unir procesos para crear sus fuentes
tipograficas, por lo cual se dice que no existe un proceso preestablecido para la

creacion de tipografias.

A continuacién hablaremos de dos procesos que nos servirdn de partida para la

creacion de nuestros tipos: el dibujo manual y el vectorial.
5.1.2. ;Qué es una Fuente Digital?

Una fuente truetype o typel es simplemente un conjunto de dibujos vectoriales,
guardados dentro de un fichero, con el formato [nombre_fuentet.ttf (truetype) o

nombre_fuente.pfb y .pfm (typel)].

Este fichero de la fuente contiene, ademas la informaciéon necesaria para hacer
corresponder cada imagen al caracter correspondiente y también para el espaciado de

los caracteres.
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5.1.3. Materiales necesarios

Aparte de los requisitos habituales para el disefio digital (naturalmente, el ordenador,

los programas corrientes), necesitamos:

* Escaner: puede servir un viejo escaner en blanco y negro. Las fuentes no se
crean en color: son simples imagenes vectoriales en blanco y negro.

* Programas de edicion de imagen: Photoshop, PaintShopPro, PhotoPaint,
Photolmpact o similares.

* Programas de dibujo vectorial: Para esto podemos utilizar dos tipos de
programas: Vectorizacion de Mapa de Bits y Dibujo Vectorial.
En la primera categoria tenemos a Adobe Streamline o CorelTrace.
Como programas de ilustraciéon vectorial, los mas conocidos son Adobe
[lustrator, Corel Draw, Macromedia Freehand o Corel Xara.

* Programa de creacion de Fuentes: Un programa para elaborar y guardar el
fichero que constituye la fuente, Type 1, Truetype. Existen diversos programas
capaces de ello, y de diferentes maneras. (FontLab, Scanfont, Fontographer,

FontCreator).

Imagen V 65 Escaneado y Vectorizado

5.1.4. Proceso de trabajo #1

El proceso es un poco largo, pero es el mas utilizado de los tipdgrafos que prefieren el

disefio manual.

Los pasos para este esquema son:



-119-

1. Dibujar el tipo.- El disefio debe ser a mano, blanco y negro y trabajar sobre una

reticula con sus respectivas lineaturas.
2. Escanear.- El tipo sera escaneado, la resolucion debe estar entre 100 y 300dpi.

3. Retoque digital.- Mediante un programa de edicién de mapa de bits, se calibrara
brillos, contraste, se quitaran imperfectos y se pulirdn acabados. Este documento se

guardara para ir a la siguiente fase.

4. Vectorizacion.- En esta etapa, colocamos el documento (mapa de bits) en el

programa de conversion vectorial (Adobe Streamline) o dibujo vectorial.

En el caso de Adobe Illustrator, se tiene una herramienta que facilita la vectorizacion
de un mapa de bits; con Calco Interactivo, este proceso se facilita considerablemente.
Aunque también queda la opcion de redibujar el tipo, que es muy efectiva gracias a

que utilizaremos menos vectores.

5. Exportacion.- A un programa de creacion de fuentes digitales. Como ya tenemos el
vector del tipo, simplemente copiamos y pegamos en la respectiva caja de

composicidn activa digital.

Solo tendremos que acomodar ciertos detalles y luego se guardara el fichero en el tipo

deseado y se podra instalar como cualquier fuente normal.

— _ :
| = 5
A=>—>E-> @ ->F > i

Imagen V 66 Proceso de Creacién Tipografica 1

5.1.5. Proceso de trabajo #2

En este Proceso, los pasos se reducen a:

1. Dibujar el tipo.- Desde un programa de dibujo vectorial directamente. Nos valemos

de las herramientas del programa para obtener acabados profesionales.
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2. Exportacion.- A un programa de creacion de fuentes digitales.

Este proceso ofrece precision en el dibujo de trazos, astas, remates, etc. El acabado es
mucho mejor que el dibujado, pero para trabajar con este esquema se debera aplicar

meétodos de dibujo de tipografia tanto para el proceso manual como digital.

%W-ﬂ@—»fﬂ

Imagen V 67 Proceso de Creacién Tipografica 2

5.2. PROPUESTA DE UNA METODOLOGIA PARA CREAR TIPOGRAFIAS

Mediante la investigacion realizada se pudo obtener informacién especifica de como
crear fuentes tipograficas, llegando a la conclusiéon de que cada disefiador tiene
procesos distintos para disefiar tipografias pero obteniendo los mismos resultados en

todos los procesos desarrollados por ellos.

Con ello no es que se ha creado una metodologia exacta a la cual regirse, pero si una

en la cual poder guiarse al momento de desarrollar nuevas tipografias.
5.2.1 Propuesta Metodolégica para la creacion de tipografias
Los pasos para la creacion de una tipografia son:

1. Inspiracion.- Todo empieza con un tema de inspiracion, que es la parte en la cual
existen bloqueos en los disefiadores, porque se dice que resulta dificil encontrar una
fuente de inspiracidon para que surja una tipografia y a la vez también de la misma

inspiracion otorgarle un nombre que se encuentre acorde a la nueva tipografia.

En este caso utilizamos los Deportes de Combate.
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Imagen V 68 Tema de Inspiracion

2. Caracteristicas.- A partir del tema de inspiracién se busca informacién existente
sobre el tema de ser necesaria, para obtener las caracteristicas o rasgos principales

que formaran parte de la nueva tipografia.

Tabla V XVI Caracteristicas Principales

3. Bocetos.- Como ya se obtuvo las caracteristicas principales sobre el tema que nos
inspird a crear una fuente tipografica procedemos a realizar bocetos, para que estos
sean nuestro punto de partida en la creacion de la tipografia. Como una
recomendacion es realizar los bocetos iniciales de la letra que mas se nos dificulte

crear.
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Imagen V 69 Bocetos

4. Escaneado.- Se procede a escanear la fuente a 72 dpi, para evitar rasgos

innecesarios y obtener un boceto lo mas limpio posible.

/Z C ril y — 2 o
5 TTATREIY 1741 T o T < 9P an
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Imagen V 70 Escaneado de bocetos

5. Vectorizacion.- Procedemos a colocar el boceto escaneado en un programa de
creaciéon de dibujo vectorial (Adobe Ilustrador, Macromedia Freehand, Corel Draw),
realizamos el redibujado y arreglos de nuestro boceto utilizando en lo posible solo los
puntos necesarios de vectorizacion, para que nuestro tipo no se vuelva pesado al

momento de exportarlo en el programa de fuentes.
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Imagen V 71Vectorizacién de Bocetos

6. Exportacion.- Por ultimo se realiza la exportaciéon al programa de creacion de
fuentes digitales (FontCreator, FontLab, Fontographer, por ejemplo), en donde se

corregiran detalles como el espaciado, el kerning, a demas de detalles de las letras.
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Imagen V 72 Programa de tipografias FontCreator

Zen Do

AKCDEFLHIJALMN
ohcdefghizkimn
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Cualquiera de los procesos empleados por los disefiadores se volveria inutil si antes
no se conoce métodos de Dibujo de tipografia, que son la esencia para desarrollar

nuestras fuentes.
5.3. FUENTE TIPOGRAFICA 1Y 2
5.3.1. Deportes de Combate

En el transcurso de la investigacion de las principales caracteristicas de estos
deportes se pudo apreciar que a pesar de tener caracteristicas y rasgo similares entre
las disciplinas su representacion hacia una sola fuente traeria contradicciones de
significado al momento de representar estos deportes, por lo cual se desarrollo dos
fuentes con las mismas caracteristicas que nos ayuden a evitar esta

desconceptualizacion, pero sin separarlos del grupo deportivo.
Nombre: Zen Do
Tipo: Titulo

Categoria: Experimental

Zen Do

AKCDEFLHILJKALMN
NOFPORSTUVWAYZ
ohcdefghigklimn
napyrstuovwxyz
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l1Z 34540781
i"8L-+«/*()=.;

N4 ERISTE LO LINDA ¥ LO FED

Eltrobajo de un hisefadaor estratégica no consiste en yenerar siempre cosaos hellas,
mpactantes o yrandilocuentes sna que dehe centrarse SIEMPRE en el complmienta de
los shyetwas camercinles del chente.

Na £AISTE LO LINDO ¥ LA FED

Eltrobojo de un disenador estratégica no cansiste en yenerar
siempre cosas hellas, impociantes a yrandilocpenies sina que

Los puntos de arriba hacia abajo; 40pts. - 12pts. - 16pts.

Rasgos utilizados

Tabla V XVII Caracteristicas Combate 1




-127 -

Evolucion de bocetos

Y \Z _ o My e

Imagen V 73 Evolucién de Bocetos

Caja tipografica

La caja tipografica estd basada en la forma del Tatami donde se practica esta
disciplina, en el cual se aprecia divisiones que son formadas por la unién de

colchonetas pequeiias.
Caja Alta

Utilizada para las mayusculas, los nimeros y signos.



X 6/10x

Caja Baja

Desarrollada par las minusculas.

0.5x

altura x

0.5x
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limites Iy D

medio

alineacién superior

medio

alineacion inferior

x 1/8x

limites 1y D
medio

x 1/20x

dlineacion superior

alineacion media superior

medio

adlineacion media inferior

alineacion inferior
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Usos:

Estos usos no son primordiales para implementar la tipografia en el disefio, puesto

que el que decide de cémo utilizarla es el disefiador grafico.

* Los puntos minimo de impresion es de 12 puntos para apreciar los rasgo
preponderantes de la tipografia.
* Se puede utilizar en titulos, subtitulos, con gran libertad, ademas de poder

utilizarla también en parrafos de 8 lineas en columnas

Mayusculas










Signos
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Tipografias similares

Como se ha hablado que la parte primordial para la creacion de tipografias originales
es la inspiraciéon de cada disefador, y para no caer en la copia de tipos se ha buscado
fuentes tipograficas visualmente parecidas pero con procesos y estructuras diferentes

comprobando asf la originalidad de la tipografia.

A continuacion las fuentes y sus rasgos diferenciadores.

KIFRAMNAOT VI
IMR OFU M

BIFK
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T "
i 1 11!

AT AT T

No existen fuentes similares en su totalidad, pero se encontraron rasgos en letras de

fuentes con un nivel de igualdad en un 40%.

Los rasgos marcados en la tipografia creada son las caracteristicas que los diferencias

y los hacen tnicos.
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Nombre: Pugnus
Tipo: Titulo

Categoria: Titulo

Pugnus

ABCORFIATIRLIMN
NTOPAASTULUWHY?
ahcdefghirghlimn
nopqrstuvwiyez
123%3b 1890
T I AR I O

Mo EAISTE LO LINOD ¥ LO Fe0

Bl trabajo de un disedador estratégica no consiste en generar siempre cosas bellas, impactantes o grandilocuentes
sino que debe cenfrarse SIEMPRE en el cumphimienta de los abjetivos comerciales del cliente.

10 BHISTE LO LINOO ¥ LO Fe0

Bl frabajo de un disedador eskrategico no consiste en generar

Los puntos de arriba hacia abajo; 40pts. - 14pts. — 25pts.
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Rasgos utilizados

Tabla V XVIII Caracteristicas Combate 2

Evolucion de bocetos

v \.". L L_:]
NG Ta | ?JD‘ L1 JF WL

Imagen V 74 Evolucién de Bocetos

Caja tipografica

La caja tipografica esta basada en la forma del area donde se realiza la practica del
deporte.
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Caja Alta

Utilizada para las mayusculas, los ndmeros y signos.

limites |y D
medi , 5 %
& dlineacién superior
%1 fl3x medio
alineacian inferior
4/6%
Caja Baja
Desarrollada par las minudsculas.
limites Iy D
medio ; " ;
dlineacion superior
1/3x
dlineacion media superior
altura
alineacion media inferior
173
dlineacion inferior

4/ 6x
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Usos:

* Los puntos minimo de impresién es de 14 puntos para evitar que se aprecia
una sola mancha de texto.
e Se puede utilizar en titulos, subtitulos, con gran libertad, ademas de poder

utilizarla también en columnas de texto de parrafos cortos.

Mayusculas
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Minusculas










Signos
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Tipografias similares

No se encontraron tipografias similares en su totalidad o parcialmente.

Pugnus

BEHMOS VLA
abr ghhmy

i M

N &
‘Plllll. gl ¥ N

®
[' . l 'h.; D g
= 1 1
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5.4. FUENTE TIPOGRAFICA 3
5.4.1. Tiempo y Marca
Nombre: Impetus

Tipo: Titulo

Categoria: Titulo

impelus

ghcdeFghijhlmn
nopgrsbuvwyyz
sghcodeFghijhlmn
nopgrsbuvwayz
123456178440

P -+ )%()=.;:

no sg pueden ignorar los oljelives buscados

sisbe una eguivaca Lendencia hacia ls valoracion superficial de los proyeclos de diseno,
Y 8sa relabivided surge como consecuencia e ignorar la raiz
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na sg pueden [gnorar los olyekivos buscedos

ewisbe una equivoce Lendencia hecis Ia veloracion su-

Los puntos de arriba hacia abajo; 40pts. - 16pts. - 26pts.
Rasgos utilizados

Tiempo y marca

Tabla V XIX Caracteristicas Tiempo y Marca
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Evolucion de bocetos

Imagen V 75Evolucién de Bocetos

Caja tipografica

La caja tipografica esta disefiada a partir de la velocidad y fuerza que se emplea al
tratar de generar un record en el menor tiempo posible en este tipo de deportes,

desarrollando una caja que nos proyecta movimiento a un solo tamafio.
Caja Baja

Utilizada para mindsculas, nimeros y signos,

limites |y D
medio |
L) ] alineacién superior
///// /
. alineacién media superior

altura x

— ]

——— dalineacién media inferior
73grados

— alineacion inferior
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Usos

* La tipografia no puede ser impresa en menos de 16 puntos debido a que en
algunas letras se generaria una mancha de color.
e Su utilizacién estd destinada para generar titulos, subtitulos generando

diferenciacion del resto de bloques de texto.

Minusculas
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Signos
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Tipografias similares

Dentro de las tipografias visualmente similares tenemos:

Impetus

aghosy
Planet kosmos

aGhmss

fontovision

gliosx
"RACCHN

E..
o T T %
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5.5. FUENTE TIPOGRAFICA 4
5.5.1. Deportes con Pelota
Nombre: Venxer

Tipo: Titulo y texto

Categoria: Titulo

Venser

ABCDEFGHIJRLMN
NOPORSTUVWHYZ
abcdefghijRlmn
nopogrstuvwiyyz
1234567890
R R EES A B EREE

Siempre Considerar Las Costumbres ¥ Culturas En Las Que El Diseno Debe Inter-
actuar

Ningun recurso estetico debe aplicarse al azar, el sentido de los colores, de las
formas, de las palabras varian de un continente a otro, de un pais a otro, de una
provincia a otra y hasta...de una familia a otra.
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Siempre Considerar Las Costumbres ¥ Culturas
En Las Que El Diseno Debe Interactuar

Los puntos de arriba hacia abajo; 40pts. - 18pts. — 30pts.

Rasgos utilizados

Tabla V XX Caracteristicas Deportes con Pelota

) (
/

=<
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Evolucion de bocetos

V s

F—

Imagen V 76 Evolucion de Bocetos

Caja tipografica
La caja tipografica esta basada en el area donde se practican estas disciplinas.
Caja Alta

Desarrollada para mayusculas, nimeros y signos.

limites |y D
medio
2/5x%
alineacion superior
X medio
alineacion inferior
2/5x

6/11x
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Caja Baja

Creada para las minusculas.

limites |y D
medio ‘ , - -

alineacion superior

2/5x
alineacion media superior

altura x medio

alineacién media inferior

2/ 5%
alineacion inferior

3/5x%

Usos

* La tipografia no puede ser impresa en menos de 16 puntos para evitar el
desequilibrio del gris.
* Su principal aplicacion esta destinada para generar titulos, subtitulos, ademas

de utilizarse en bloques de texto corto.









Minusculas







Numeros




Signos
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Tipografias similares

Las siguientes fuentes tipograficas son relacionadas visualmente con la tipografia

creada:

Venxer

ABHMOAPSTUVR agmp

Dagger Regular

BHOPSTUV agp

Chemical Reaction B -BRK-

RBHMOPTUR gmp
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5.6. FUENTE TIPOGRAFICA 5
5.6.1. Deportes de Apreciacion
Nombre: Lineus

Tipo: Titulo y texto

Categoria: Titulo

Lineus
ABCDEFGHIJALMN
NOPORSTUVWXYZ
abcdefghijklimn
Ropagrstuvwxyz
1234567890
i "dr-+/*()=

EVALUAR £, DISENO DESDE LOS PROPIOS CODIGOS DE LA CATEGORIA

Mo se puede pretender gue un café luzca como un perfume o gque und
CCJC de cered se ved como un

jabon en polvo. Cada rubro ha establecido. con el correr del tiempo. un
enguagje propio gue 103

consumidores interpretan rapidamente.
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EVALUAR EL DISENO DESDE LOS PRO -
PIOS CODIGOS DE LA CATEGORIA

Los puntos de arriba hacia abajo; 40pts. - 16pts. - 34pts.

Rasgos utilizados

Tabla V XXI Caracteristicas Deportes de Apreciacién

Evolucion de bocetos

oS
JbCCJ f@ el )C/
7K Kl L 17

Imagen V 77 Evolucién de Bocetos
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Caja tipografica

La caja tipografica es creada a partir de los rasgos mas preponderantes de los

deportes.
Caja Alta

Utilizada para mayusculas, nimeros y signos.

limites |y D
alineacién superior
6/13x
altura x
alineacién inferior
3/7x

EIRRIANLE

x1/9x
Caja Baja
Creada para caracteres minusculos.
limites |y D
dlineacién superior
6/13x
adlineaciéon media superior
X
alineacién media inferior
3/7x
alineacién inferior

x1/9x%
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Usos

* Los puntos minimo de impresién es 16 para apreciar el detalle de la tipografia.

e Se aplicar en titulos, subtitulos, asi como también en bloques de texto cortos.

Mayusculas

"H” Ll ..u|_u__=:§
"h.)‘

N\
















-176 -

Signos

___(
N

Wi
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Tipografias similares

Para determinar que la fuente es original se busco detalles aparte de las
segmentaciones, tales como uniones, espaciados, terminaciones. A continuacién

fuentes tipograficas que nos comprueban que la tipografia creara es original:

"ABCDGO bghruy

Antfipasto

ABCDGO bghruy

AG_Futura Regular

ABCDGO b




Ty >

=

-179 -




-180 -

5.7. VALIDACION DE TIPOGRAFIAS DISENADAS

Posterior a la creaciéon de las fuentes se procedié a realizar una validacién, con
respecto a su pertinencia en el medio grafico, tomando un Focus Group de 6

Disefiadores Graficos que a diario utilizan como herramienta esencial la tipografia.

Se les presento una hoja con parrafos aplicando las tipografias creadas en diferentes

tamafios, conjuntamente con esta se realizo una encuesta.
Encuesta Aplicada

1.- ;Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia?

2.- ;Hacia qué deportes tiene pertinencia la tipografia?

3.- {Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la atencion?
4.- ;Qué caracter cree usted que requiere ser redisefiado?

Esta encuesta nos permitié valorar legibilidad, pertinencia tipografia con el deporte,
caracteristicas y rediseno de caracteres, para lo cual se establecid el siguiente rango

de aceptacion para que las tipografias creadas sean aceptables:

En la primera pregunta se determin6 que la legibilidad debe ser mayor al 50%, para

ser aceptable caso contrario no sera aceptable.

En la segunda pregunta el encuestado genero asociacién tipografia con el deporte de
acuerdo a su criterio, para valorar si la tipografia disefiada esta en concordancia con

el deporte para el cual fue creada.

En la tercera pregunta se busc6 conocer si las caracteristicas extraidas de los deportes
fueron incorporadas de manera positiva al momento de crear las fuentes, permitiendo

que el encuestado nos genere las caracteristicas que le llamaron la atencion.

En la ultima pregunta el rango que determiné el redisefio de un caracter; es que 3

encuestados afirmaran que se necesita dicho rediseno.
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5.7.1. RESULTADOS DE LA APLICACION DE LAS ENCUESTAS

Tipografia 1
Pregunta 1
Tabla V XXII Legibilidad
1. Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia.
0%
M 40%
H 50%
i 75%
H 100%
Conclusion

Del total de los encuestados el 50% dice que la tipografia tiene un 100% de

legibilidad, siendo facil lectura para el observador.

Pregunta 2

Tabla V XXIIl Pertinencia Tipografia/Deporte

2. Hacia qué deportes tiene pertinencia la
tipografia.

M Box
M Karate
i Judo

M Ninguno
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Conclusion

La fuente disefiada se asocia de manera positiva hacia los Deportes de Combate

Pregunta 3
Tabla V XXIV Caracteristicas
3. Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la
atencion.
M Cts. Curvas
M Cts. Rectas
i Alar. Filete
Conclusion

Las formas curvas, rectas y el alargamiento del filete, atraen la mirada del observador
generando pertinencia de la tipografia en general, logrando asi que se observen los

rasgos de deportes de combate.

Pregunta 4

Tabla V XXV Redisefio de Caracter

4. Qué caracter cree usted que requiere ser
rediseiiado.

Hg
Hr

i ninguno
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Conclusion

Se requiere un redisefo de las letras g y r, en lo mas simple posible para que no pierda

la esencia de la tipografia.
Conclusion General

La tipografia consta de buena aceptacién por parte de disefiadores, se las puede
aplicar en deportes de combate sin ningin problema, aunque se sugirié un redisefio
fue para evitar equivocos de pronunciacion, procediendo a un redisefio pero que

recaiga en lo mas simple procurando no distorsionar la fisonomia de la letra.
Rediseifio de caracteres

G y R minusculas
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Tipografia 2
Pregunta 1
Tabla V XXVI Legibilidad
1. Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia.
0% 0%
M 40%
M 50%
M 75%
M 100%
Conclusion

El 67% de los encuestados otorgan un 100% de legibilidad a la tipografia, lo que

demuestra que la lectura no se torno complicada.

Pregunta 2

Tabla V XXVII Pertinencia Tipografia/Deporte

2. Hacia qué deportes tiene pertinencia la
tipografia.

M Box

M Ninguno
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Conclusion

La fuente disefiada tiene pertinencia hacia los Deportes de Combate, pero centrandose

hacia el box y por lo tanto también a la lucha.

Pregunta3

Tabla V XXVllICaracteristicas

3. Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la
atencion.

M contraste
curvas/rectas

H contraste
grueso/fino

i ninguno

Conclusion

Los contrastes entre formas curvas y rectas, entre trazos gruesos y finos atraen la

mirada a observar la fuente Tipografica.

Pregunta4

Tabla V XXIX Redisefio de Caracter

4. Qué caracter cree usted que requiere ser
rediseiiado.

ME

M ninguno
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Conclusion

No se requiere un redisefio de caracteres, por lo que estable que cada letra evoca su

esencia de pronunciacion.
Conclusion General

La tipografia tiene buena aceptacidn, su contraste entre sus formas representativas
genera gran impacto y pertinencia hacia el box y la lucha que constan de

caracteristicas similares en su totalidad, no requiere ser redisefiada.

Tipografia 3
Pregunta 1
Tabla V XXX Legibilidad
1. Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia.
&%
M 40%
M 50%
M 75%
M 100%
Conclusion

Por sus rasgos la tipografia consta de una legibilidad del 100% que se considera

aceptable entre los disefiadores.
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Pregunta 2
Tabla V XXXI Pertinencia Tipografia/Deporte
2. Hacia qué deportes tiene pertinencia la
tipografia.
M Atleticos
Conclusion

La fuente presentada se la asocia de manera positiva hacia los deportes atléticos lo

cual nos da la pertinencia objetiva hacia los deportes de tiempo y marca.

Pregunta 3

Tabla V XXXII Caracteristicas

3. Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la
atencion.

M inclinaciones

M Curvas

i dinamismo de
formas
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Conclusion

Las inclinaciones, el dinamismo de formas y la generaciéon de curvas provocan una
sensacion de movimiento ademas de velocidad llegando a vincularlos con los deportes

cuyo objetivo es competir contra el tiempo y generar una marca.

Pregunta 4
Tabla V XXXIII Redisefio de Caracter
4. Qué caracter cree usted que requiere ser
redisefado.
Mf
H ninguno
Conclusion

El 17% sugirio6 la modificacion de la letra f pero que sea muy simple para no salirse del
contexto general, ademas de que la fuente no requiere ser redisefiada en ninguno de

sus caracteres.
Conclusion General

El proceso de evaluacion de la tipografia nos dejé como conclusion que es una fuente
que se asocia en su gran totalidad a los deportes de tiempo y marca teniendo una gran
legibilidad, ademas de que su dinamismo de formas nos dan sensaciones de cambios

de movimientos que se generan en este tipo de deportes.
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Tipografia 4
Pregunta 1
Tabla V XXXIV Legibilidad
1. Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia.
6%
M 40%
M 50%
M 75%
M 100%
Conclusion

Sus trazos gruesos y espaciado de caracteres generan legibilidad del 100%, ademas

llaman la atencion al observador.

Pregunta 2

Tabla V XXXV Pertinencia Tipografia/Deporte

2. Hacia qué deportes tiene pertinencia la
tipografia.

M Atleticos
M Parese cancha
basquet

M futbol

i ninguno
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Conclusion

Durante la validacién de la fuente se obtuvo diferentes asociaciones deportivas como
el futbol, basquet que son deportes practicados con pelota, ademas de que se sefialo
un elemento importante como es la cancha, por lo que al sumar su porcentajes dio un

50% de pertinencia hacia este tipo de deportes.

Pregunta 3
Tabla V XXXVI Caracteristicas
3. Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la
atencion.
M terminales
M curvas
b trazos gruesos
Conclusion

Sus trazos gruesos, sus formas curvas y la forma no comtn de sus terminales, generan
en la tipografia cualidades que representan positivamente a los deportes practicados

con una pelota y en una cancha.
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Pregunta 4
Tabla V XXXVII Redisefio de Caracter
4. Qué caracter cree usted que requiere ser
rediseilado.
MV, v
HW,w
i ninguno
Conclusion

Durante el transcurso de la validacion se observé una contradiccién entre sugerir o no
el redisefio de los caracteres vy w tanto mayuscula como minuscula, pero en general

la fuente diseflada no requiere el redisefio de caracteres
Conclusion General

La fuente disefiada consta de fuerza en sus trazos que ataren la mira al observador,
ademas es facil asociarla a deportes en los cuales se utiliza una pelota dentro de una
cancha, consta de gran legibilidad, no requiere que alguno de sus caracteres sea

redisefiado ya que sus caracteristicas esenciales se encuentran en cada caracter.
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Tipografia 5
Pregunta 1
Tabla V XXXVIII Legibilidad
1. Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia.
0% 0%
M 40%
M 50%
M 75%
M 100%
Conclusion

La legibilidad de la fuente se centra en un 75%, debido a que puede perderse detalles
en algunos caracteres, por lo cual los usos para su utilizacion serian aplicables para

que esta goce de legibilidad de su totalidad.

Pregunta 2

Tabla V XXXIX Pertinencia Tipografia/Deporte

2. Hacia qué deportes tiene pertinencia la
tipografia.

M ajedrez
M futbol

ninguno
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Conclusion

La fuentes es asociada al ajedrez el cual se ubica como deporte lider dentro de
deportes de apreciacion , ademas estos tienen como objetivo apreciar las cualidades

de dichos deportes y es lo que se busco con la tipografia.

Pregunta 3
Tabla V XL Caracteristicas
3. Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la
atencion.
M trazos
M todo
i formas curvas
Conclusion

Dentro de la tipografia llama la atencion sus formas curvas, pero llegando con gran
pregnancia sus trazos que no son comunes por lo que la fuente propone algo diferente

lo cual es apreciar sus formas.
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Pregunta 4
Tabla V XLI Redisefio de Caracter
4. Qué caracter cree usted que requiere ser
redisefado.
M ninguno
Conclusion

La tipografia es armonica entre sus caracteres por lo que no requiere ninguna clase de

rediseno.
Conclusion General

En el transcurso de la validaciéon de la tipografia se obtuvo como resultados que la
fuente llama a apreciar sus formas y trazos, y siendo esta la esencia de los deportes de
apreciacion se determina un vinculacidn positiva entre estos deportes y la tipografia
disefiada, su legibilidad depende de la aplicacion que se dé a la tipografia, ademas de
no requerir cambios en sus caracteres ya que representan la esencia de sus

pronunciacion.



CAPITULO VI

VALIDACION DEL PROYECTO
6.1. COMPROBACION DE LA HIPOTESIS

Para la comprobacidén de la hipotesis se trabajé con 5 disefiadores graficos, 5 personas
que practican disciplinas deportivas y 5 personas que asisten a eventos deportivos,

generando un Focus Group de 15 personas.

A las cuales se les presentd por cada clasificacion de los deportes piezas graficas
existentes y una nueva propuesta utilizando las tipografias que fueron desarrolladas

en base a las caracteristicas de los deportes.
6.1.1. Herramientas de Validacion

Tal como se procedié a la validacion de las fuentes, para comprobar la hipétesis se
utiliz6 la encuesta como herramienta principal, incluyendo propuestas graficas
existentes con el redisefio centrandose en la tipografia, para conocer el nivel de
aceptacion y mejora que se les puede dar a las composiciones graficas con la

aplicacion de las tipografias creadas.
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El rango que determino la calificacién y posterior aceptacion de la tipografia es:

Tabla VI XLII Rango de Validacién

Malo Regular Excelente

0-35% 35-70% 70-100%

Encuesta Aplicada

1. Califica del 1 al 5 la pertinencia de la tipografia principal con el deporte al que

representa
Diseiio A 1 2 3 4 5
Disefio B 1 2 3 4 5

2. Califica del 1 al 5 si la tipografia utilizada tiene caracteristicas de los deportes a los

que representa.

Disefio A 1 2 3 4 5

Disefio B 1 2 3 4 5

3. .En qué disefio cree usted que la tipografia mejoro la conceptualizaciéon del mismo?

Disefio A Disefio B
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Deportes de Combate

SUDARMERICAND

6 U6 MARZ0

LULISED VOL TRIRE PRLROIIES POLO

Imagen VI 78 Disefio A Original Judo

Fuente http://judoargentina.org.ar/



Pregunta 1
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SUOAMERICANG

Imagen VI 79 Disefio B Judo

Tabulacion de Resultados

b OE MARZL
COLISED VOLTAIRE PALADINES 7OLE

Tabla VI XLIlI Validacién Pertinencia T1
Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje
1 1 7%
2 4 26%
3 4 27%
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4 3 20% 2 13%
5 4 27% 12 80%
Total 15 100% 15 100%

Analisis

La validacion dio como resultado que un 80% de los encuestados otorgd una
calificacion de 5 puntos, a la tipografia del Disefio B logrando que su pertinencia sea

positiva y aceptable con respecto a estos Deportes “Judo”.

Pregunta 2
Tabla VI XLIV Validacién Caracteristicas T1

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje

1

2 1 7%

3 2 13%

4 5 33% 2 13%

5 7 47% 13 87%

Total 15 100% 15 100%
Analisis

El 87% de los encuestados observaron caracteristicas de Judo en la tipografia del

Disefio B dando como resultado una vinculacidn positiva deporte con la tipografia.
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Pregunta 3
Tabla VI XLV Validacion Mejora de Disefio T1
Mejora Porcentaje
Disefio A 3 20%
Disefio B 12 80%
Total 15 100%
Analisis

Del total de los encuestados el 80% dijo que la propuesta grafica se mejor6 en el

Disefio B, logrando captar el mensaje de forma precisa.
Conclusion

Se observa que la tipografia creada vincula positivamente los deportes de combate y
mejora la conceptualizacién en soportes graficos en un 78%, generando asi una
asimilacion del mensaje por parte del publico con rapidez y aceptacion hacia la nueva

tipografia.
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Deportes de Combate 2

-

LITE VARONES DE

ONTINENTAL

n
S
»

4

14 al 19 de junio de 2010
Coliseo Julio César Hidaluo
Quito - Ecuador

Imagen VI 80 Disefio A Original Boxeo

Fuente http://my.opera.com/boxtoday/blog/show.dml/12401202



Pregunta 1
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11 al 19 de juma de 2010
Cohisen Juho César Hidalgo
Quito - Bcuador

- w - sz
uﬁm m‘p v... = —— g—— P ——
Imagen VI 81 Disefio B Boxeo
Tabulacion de Resultados
Tabla VI XLVI Validacion Pertinencia T2

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje
1
2 2 13%
3 5 34%
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4 3 20% 1 7%
5 5 33% 14 93%
Total 15 100% 15 100%

Analisis

Los resultados indican que un 93% de los encuestados lograron observar una
pertinencia de la tipografia hacia el deporte representado en el Disefio B, logrando

llamar la atencién hacia esté.

Pregunta 2
Tabla VI XLVII Validacién Caracteristicas T2

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje

1

2

3 1 7%

4 9 33% 2 13%

5 5 60% 13 87%

Total 15 100% 15 100%
Analisis

Del total de los encuestados el 87% observaron caracteristicas del deporte
representado en los trazos de la tipografia del Disefio B, logrando captar la atencion

del publico.
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Pregunta 3
Tabla VI XLVIII Validacién Mejora de Disefio T2
Mejora Porcentaje
Diseiio A 0 0
Disefio B 15 100%
Total 15 100%
Analisis

El 100% de los encuestados observé mejor conceptualizado el Disefio B, lo que dice
que la tipografia si ayud6 en el mensaje que quiere dar el disefio en este tipo de

eventos.
Conclusion

La nueva propuesta tipografica gener6 simbolismo y expresd caracteristicas de los
deportes de combate en un 93%, ademas que esta mejord la conceptualizacion del

disefio, logrando que el mensaje sea transmitido positivamente.
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Tiempo y Marca

INA SANTIAGO

SALIDA

largada: Parque Ceniral Limén
Liegada: Parque Ceniral Macas

Inseripelén: Departamento OO.PP. del GAPMS
Valor$ 10

Imagen VI 82 Disefio A Original Atletismo

Fuente http://atletismoecuador.blogspot.com/2011/10/ultramaraton-100k-en-ecuador.html

salida

lergads: Parque Cenfral Limén
Negads: Parque Central Macas

ingcripeign: Departamento OO.PP. del GAPMS
Valor $ 10

Imagen VI 83 Disefio B Atletismo
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Tabulacion de Resultados

Pregunta 1
Tabla VI XLIL Validacién Pertinencia T3

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje

1

2 4 27%

3 11 73%

4

5 15 100%

Total 15 100% 15 100%
Analisis

El 100% de los encuestados observaron fuerza simbolica entre la fuente y el
Atletismo, logrando captar radpidamente el mensaje que se desea transmitir en el

Diseno B.

Pregunta 2

Tabla VI L Validacidn Caracteristicas T3

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje
1

2

3 7 47%

4 6 40% 1 7%

5 2 13% 14 93%

Total 15 100% 15 100%
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Analisis

Se observa que los trazos de la tipografia principal del Disefio B expresan
caracteristicas de los deportes de Tiempo y Marca, lo que se ve representado con el

93% de los encuestados que otorgd 5 puntos de calificacion.

Pregunta 3
Tabla VI LI Validacion Mejora de Disefio T3
Mejora Porcentaje
Disefio A 1 7%
Diseiio B 14 93%
Total 15 100%
Analisis

El 93% de los encuestados observ6 una mejora notable en la conceptualizacién en el

Diseilo B con lo cual el mensaje sera captado con rapidez.
Conclusion

La tipografia desarrollada expresa simbolismo y caracteristicas de Deportes de
Tiempo y Marca, mejora su conceptualizacién al momento de desarrollar soporte
graficos para eventos de estos deportes en un 95%, por lo que se capta mejor el

mensaje con su utilizacion.
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Deportes con Pelota

'Cn: Qondta ::::)1
"vl Baloncesto /7,

Masculino =
L

Imagen VI 84 Disefio A Original Basquet

Fuente http://www.lagaceta.com.ec/site/html/pagina.php?sc_id=6&c_id=83&pg_id=72506



Salcedo
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ot Coeguate

| Baloncesto
‘maswlmu

Imagen VI 85 Disefio B Basquet

Tabulacion de Resultados

Pregunta 1
Tabla VI LIl Validacién Pertinencia T4
Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje
1 3 20%
2 6 40%
3 6 40%
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4 3 20%
5 12 80%
Total 15 100% 15 100%

Analisis

El 80% de los encuestados atribuyeron una pertinencia positiva de la tipografia al
deporte representado en el Disefio B por lo cual se logré que el mensaje llegue de

mejor manera al observador.

Pregunta 2
Tabla VI LIll Validacién Caracteristicas T4

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje

1 7 47%

2 8 43%

3

4 2 13%

5 13 87%

Total 15 100% 15 100%
Analisis

Los trazos de la tipografia del Disefio B expresaron caracterizas de Baloncesto para
un 87% de los encuestados, lo que gener6 una asociaciéon positiva por parte de la

fuente hacia esté deporte.
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Pregunta 3
Tabla VI LIV Validacion Mejora de Disefio T4
Mejora Porcentaje
Disefio A 1 7%
Disefio B 14 93%
Total 15 100%
Analisis

Para el 93% de los encuestados la tipografia del Disefio B ayud6 a mejorar el mensaje

que se quiere transmitir en los soporte graficos.

Conclusion

La tipografia desarrollada expresa connotaciones y caracteristicas de Deportes con
Pelota, ademas que ayudan a mejorar la conceptualizacién del Disefio en un 87%, con

lo cual el publico capta de mejor manera lo que se quiere transmitir.
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Deportes de Apreciacion

Informacién e Inscripeiones gratuitas al email:
calarcon66@hotmail.com

Hasta el viernes 3 de junio.

Fecha: martes 7 y miércoles 8 de junio

Lugar: Patio Central del Bloque G.

Horario : 9h00 - 12h30

Mds Informacion: Unidad de Bienestar Estudiantil

Imagen VI 86 Disefio A Original Ajedrez

Fuente http://blogs.espe.edu.ec/blog/2011/06/02/iv-torneo-de-ajedrez-espe-2011/
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@® TV Torneo de
k,i)/ ][/\\\ lorneo qae

Ajedrez
e 201"

Informacion e Inseripciones gratuitas al email:
calarcon66@hotmail.com

Hasta el viernes 3 de junio.

fecha : martes 7 y miércoles 8 de junio

Lugar : Patio Central del Blogque G

Horario : $hOO - 12h30

Mas InFormacion : Unidad de Bienestar Estudiantil

Imagen VI 87 Disefio B Ajedrez



Tabulacion de Resultados
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Pregunta 1
Tabla VI LV Validacién Pertinencia T5

Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje

1

2 12 80%

3 3 20%

4 2 13%

5 13 87%

Total 15 100% 15 100%
Analisis

Del total de los encuestados el 87% asociaron la tipografia del Disefio B con el deporte

representado de manera positiva, atreves de la pertinencia que esta provoca al

observarla.
Pregunta 2
Tabla VI LVI Validacién Caracteristicas T5
Calificacion | Disefio A Porcentaje | Disefio B | Porcentaje
1
2
3 9 60%
4 4 27% 1 7%
5 2 13% 14 93%
Total 15 100% 15 100%
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Analisis

El 93% de los encuestados observaron caracteristicas del deporte representado en el

Disefio B en los trazos de la tipografia principal.

Pregunta 3
Tabla VI LVII Validaciéon Mejora de Disefio T5
Mejora Porcentaje
Disefio A 3 20%
Disefio B 12 80%
Total 15 100%
Analisis

El 80% de los encuestados, expreso que la conceptualizacidon del mensaje en el Disefio

B se mejord y se asimil6 con rapidez.
Conclusion

La tipografia creada representa los Deportes de Apreciacion en 87%, ademas que esta
ayuda a mejorar la conceptualizaciéon del mensaje para eventos deportivos que se

quiere transmitir en los soportes graficos.
Conclusion General

De los resultados obtenidos se puede establecer que las tipografias creadas generan
un 88% de excelencia, en sus formas asociadas hacia las diferentes disciplinas
deportivas, la pertinencia que estas provocan en el publico y la mejora que se daria en
la conceptualizacion del mensaje que se quiere transmitir en los soporte graficos al

utilizarlas.
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6.1.2. Verificacion de la Hipotesis

Para la verificacion de la hipétesis se tomo6 el promedio de los resultados obtenidos en
la Pregunta 3 de la encuesta que buscaba informacién precisa de como el mensaje que

se quiere transmitir llegé al publico.

Tabla VI LVIIl Promedio de Validacién Mejora de Disefio

Tipografia Porcentaje
1 80%

2 100%

3 93%

4 93%

5 80%

Total 446% / 5
Promedio 89%

Hipétesis

“La interpretacion de las caracteristicas de deportes practicados en la ciudad de
Riobamba permitira crear fuentes tipograficas que seran una herramienta que mejore

la composicién de los disefios de soportes graficos relacionados al deporte.”
Verificacion

El 89%de los encuestados observd una mejora en la composicion del disefio en los
soporte graficos, al utilizar las tipografias que fueron creadas en base a las

caracteristicas de los deportes.



Conclusiones

* La investigacion sobre deportes permiti6 obtener las caracteristicas mas
importantes para la creacion de fuentes que se asocien de manera positiva a los

deportes que se estan inscritos en la Federacion Deportiva de Chimborazo.

* La utilizacion de la tipografia adecuada no solo transmite de mejor forma la
informacidn al publico sino que ademads genera una composicion grafica mejor

conceptualizada.

» El estudio sobre tipografias permitioé conocer la esencia y cualidades que tiene
cada forma dentro de su estructura y porque su papel es decisivo a la hora de

aplicarlas y formar mensajes dentro de una composicion grafica.

* No existe una metodologia que nos rija en el proceso de crear tipografias, por
tal razon el disefiador es el inico que determina como y de qué forma crearlas.
Pero siempre es bueno como metodologia creativa partir del estudio de casos,
que podria ser estudiar metodologias existentes ya propuestas, como en el caso

de esta tesis, y posteriormente personalizarlas.

* Las tipografias que no son comunes generan mayor impacto visual hacia el
publico al cual esta dirigido el mensaje grafico, por esta razon tipografias que
aunque aparentemente son iguales, en su fisonomia no lo son pueden generar

composiciones que sobre salgan del resto.



Recomendaciones

* Darle el tiempo necesario a la Investigacion es la esencia para crear tipografias

que se vinculen de manera positiva a la fuente de inspiracién.

* Latipografia es un elemento de gran importancia en los soportes graficos, por
tal razon su utilizacién no debe ser superficial, se debe tomar el tiempo para
utilizar la fuente correcta en los disefios, para reforzar y no distorsionar el

mensaje que se quiere transmitir.

» Estudiar sobre tipografias, que es un tema muy importante y enriquecedor en
el disefio grafico ya que sus formas expresan personalidad y emociones que
deben ser propuestas por los disefiadores al momento de desarrollar una

composicidn grafica.

* La implementacién de una metodologia propia para crear tipografias es lo
adecuado, buscando siempre una guia existente para nuestra propia

implementacion metodoldgica, ya que ningun disefiador es igual el uno al otro.

e Estimular a los disefladores y al publico a utilizar tipografias no comunes y
acordes a su producto, ya que en el medio existen miles de tipos que pueden
representar igual o de mejor manera el mensaje a transmitir; para generar una

culturizacién de las emociones que transmiten las tipografias.



Resumen

La Interpretaciéon de las caracteristicas de deportes practicados en la ciudad de
Riobamba a través de fuentes tipograficas, permitié el disefio tipografico que por su
significacion y estética se aplican en soportes graficos de calidad y pertinencia

tematica.

Se obtuvo las caracteristicas de los deportes practicados en la cuidad de Riobamba por
medio de la observacion e investigacion de las disciplinas inscritas en la Federacion
Deportiva de Chimborazo, extrayendo  sus caracteristicas principales tanto
graficamente como textualmente, para su aplicacion en los nuevos tipos.
Posteriormente se establecid6 una Investigacion de mercado, en busca de las
necesidades tipograficas de los Comunicadores Visuales en base a sus opiniones,

actitudes y experiencias al utilizar este elemento de disefo.

El Disefio de la fuentes tipograficas se lo realizo mediante bocetos y finalizado de las
tipografias con caracteristicas de los deportes, utilizando recurso humano, escaner y

software graficos Adobe Ilustrador CS3 y Fontographer.

Las fuentes finalizadas fueron puestas a la validaciéon presentando piezas graficas
existentes como Carteles y una nueva propuesta utilizando el elemento de disefio
creado, logrando que el 89%de los encuestados observe una comunicacion visual

mejorada, en el redisefio de los carteles.

La utilizacion de la tipografia adecuada no solo transmite de mejor forma la
informacién al publico sino que ademds genera una composicién grafica mejor

conceptualizada en los soportes visuales.

Se recomienda tomarse el tiempo que sea necesario para utilizar la fuente tipografica
correcta en los disefios de los soportes visuales, para reforzar y no distorsionar el

mensaje que se quiere transmitir.



SUMMARY

The interpretation of the characteristics of the sports practiced in Riobamba city
through typographic sources permitted the typographic design which because of its
significance and aesthetics are applied in quality graphics supports and thematic

pertinence

The practiced sport characteristics were obtained in Riobamba city through the
observation and investigation of the inscribed disciplines at the Sporting Federation
of Chimborazo, extracting their main characteristics both graphically and textually for
their application in the new types. Lather a market investigation was established to
look for the typographic needs of the Visual Communicators based on their opinions,

attitudes and experiences upon using this design element.

The typographic source design was carried out through sketches and finished with
the typographies of the sport characteristics, using human resources, scanner and the

graphics software Adobe illustrator CS3 and Fontographer.

The Finished sources were validated presenting the existing graphic pieces such as
charts and a new proposal using the created design element, resulting in that 89% of
the interviewed people observe an improved visual communication in the chart

redesign.

The use of the adequate typography not only transmits in a better way the
information to the public but also it generates a better conceptualized graphic

composition in the visual supports.

It is recommended to take the necessary time to use the correct typographic in the
design of the visual supports to strengthen and not do distort the message to be

transmitted.



GLOSARIO

Peso Visual.- Es la fuerza con que un elemento de una composicion atrae la vista del

espectador.
Tridimensional.- Que tiene alto, ancho y profundidad.

Escala.- Medida para dibujar proporcionadamente en un mapa o plano las distancias y

dimensiones de una figura.
Saturacion.- Intensidad de un color.

Comunicacién visual.- Es un proceso de elaboracidn, difusiéon y recepcién de

mensajes visuales.
Bagaje.- Conocimientos de los que dispone alguna persona.
Segmentacion de mercado.- Publico Objetivo de una investigacion.

Tipo.- Bloque paralelepipédico de metal que tiene en su cara superior, en relieve e

invertida la imagen de una letra o signo para la impresion.

Tipografia.- Es el arte de comunicar un mensaje a través de letras, numeros, y

simbolos dentro de una composicién grafica impresa o digital.

Fuente tipografica.- Apariencia de un grupo completo de caracteres con

caracteristicas comunes.

Familia tipografica.- Conjunto de tipos basado en una misma fuente, con variaciones,

como el grosor y anchura, pero manteniendo caracteristicas comunes.
Paralelepipédico.- Es un poliedro de seis caras.
Tipografos.- Personas que tienen conocimientos en el desarrollo de tipografias.

Microtipografia.- Caracteristicas que asen que la tipografia sea visualmente agradale

al observador.



Macrotipografia.- Se centra en la forma de la letra.

Tipografia de edicion.- Tipografias que permiten realizar cambios en sus

estructuras.

Intertipo.- Espacio entre letras.

Interlinea.- Espacio entre lineas de texto.

Tipografia creativa.- Tipografias desarrolladas para una sola aplicacién grafica.
Linea base.- Linea en la cual se coloca la tipografia.

Monolineal.- tipografia de anchura media y un ligero estrechamiento en su

estructura.

Serif.- Remates o terminales de una tipografia.

Sans Serif.- Tipografias que no tienen terminales o remates.
Tipometria.- Medidas tipograficas utilizadas en la imprenta.
Tipometro.- Regletas con medias para utilizar tipografias en la imprenta.

PostScript.- Formato de transporte de archivos graficos en talleres de impresion

profesional.
Pixel.- Punto minimo de luz que entra a formar parte de una imagen.

Kerning.- Espacio existente entre dos caracteres individuales, para cuando dos de

estos caracteres se encuentran demasiado juntos o separados.

Tracking.- Ajusta el espacio que existe entre los caracteres, abriendo los cuerpos mas

pequefios y cerrando los mas grandes.

Typel.- Fuente que condensa un par de archivos: uno con las formas para impresion y

otro para representarlas en pantalla.



TrueType.-Conjunto de dibujos vectoriales que se pueden escalar sin pérdida de

calidad.

Opentype.-Formato de fuentes multiplataforma de ultima generacion, y ofrecen glifos

100% PostScript.
Glifos.- Caracteres tipograficos.

Curvas Bézier. -Cédigo el método de Bézier para la generacion del coédigo de las

curvas y los trazados.

Dibujo Vectorial.- Es unaimagen digital formada por objetos geométricos

independientes.

Cuadro m.- Espacio de trabajo en el cual se desarrolla una tipografia.

Altura x.- Distancia de la linea base a la linea media de tipo (altura de la letra x).
Obice.- Obstaculo o impedimento.

Caja alta.- Soporte en el cual se desarrollan las minusculas.

Caja baja.- Soporte en el cual se desarrollan las mindsculas.

Focus Group.- Grupo de personas a las cuales realizar una investigacion.
Listing.- Listado de caracteristicas de un objeto.

Taichi.- Deporte de autodefensa.

Tricking.- Deporte callejero que combinando artes marciales, gimnasia artistica, y

otras actividades para crear estéticos giros, patadas y volteretas

Parkour.- Desplazamiento de un punto a otro, usando las habilidades del cuerpo

humano.



Culturismo.- Practica sistematica de ejercicios gimnasticos para el desarrollo de los

musculos.

Luxacion.- Dislocacién del hueso.

Jujitsu.- Sistemas de combate basado en la defensa "sin armas".
Tenjin Shin'yo-ryu, y Kito-ryu. - Lucha cuerpo a cuerpo.
Judogi.- Vestimenta de deportistas que practican judo.

Obi.- Cintur6n que forma parte de la vestimenta del judoca.
Kimono.- Vestimenta de combate en el judo.

Tatami.- Colchoneta para la practica de los deportes de combate.
Ki.- fuerza emocional de un individuo.

Katas.- Movimientos para desarrollar la fuerza y la concentracion.
Keikogi.- Vestimenta del Karateca.

Tapiz.- Area de combate formado por colchonetas.

Taolu.- Serie de movimientos de caracter gimnastico denominados rutinas.
Sanda.- Combate entre dos personas.

Nandu.- Habilidades gimnasticas en el wushu.

Maillot.-Traje elastico de una pieza y ajustado al cuerpo.

Plomos, Fisureros.- Piezas de metal usado para escalar por fisuras, agujeros o zanjas

de la roca a modo de anclaje.
Plumas.- Parte por la cual se sujeta la flecha con el arco.

Decubito.- Persona acostada en el suelo.
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ANEXOS
Anexo 1

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Realizar un estudio sobre las necesidades tipograficas que tiene el disefiador grafico al
conceptualizar sus disefios.

Datos Informativos

Nombre: Edad:

Ocupacion:

Instructivo: Marque con una X la respuesta que considere conveniente

1. (En cudl de las siguientes alternativas utiliza con mayor frecuencia una fuente tipografica?
Titulares ..........

Subtitulos  ..........

Texto General ..........

2. {Qué considera usted importante al momento de utilizar una tipografia para sus disefios?
Forma ...

Tamafio ...

Legibilidad ...

Contraste de trazos ~ ..........

Simbolismo ...

Ninguno ...

3. (Cuadl de los siguientes estilos cree usted necesarios en una fuente tipografica?

Moderno ...

Antigno ...

Decorativo  ..........

Rotuladas  ..........



4. ;Cual es el porcentaje que destina a la utilizacion de la tipografia en sus disefios?

100% ...l

75%

50%

25%

5. Escriba ;Cual es tipo de formato de fuente tipografica que utiliza?

6. {Como calificaria sus conocimientos sobre tipografia y sus aplicaciones en medios graficos?
Bueno = ...l

Regular ...

Malo ...

Gracias por su Colaboracion



Anexo 2

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO
Objetivo: Validar la Pertinencia de la muestra tipografica en el medio Grafico.
Datos Informativos

Nombre: Ocupacion:

1. {Qué porcentaje de legibilidad tiene la tipografia?
40%

50%

75%

100%

2. (Hacia qué deportes tiene pertinencia la tipografia?

3. (Qué caracteristicas de la tipografia le llaman la atencion?

4. ;Qué caracter cree usted que requiere ser redisefiado?

Porque

Gracias por su Colaboracion



Anexo 3
ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE INFORMATICA Y ELECTRONICA

ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Objetivo: Validar la representacion tipografia/deporte en soportes graficos y si estas mejoran la
conceptualizacion en el disefio.

Nombre: Ocupacion:

Instruccion: Observe los Disefios y responda segun su criterio
1. Califica del 1 al 5 la pertinencia de la tipografia principal con el deporte al que representa

Disefio A 1 2 3 4 5

Disefio B 1 2 3 4 5

2. Califica del 1 al 5 si la tipografia utilizada tiene caracteristicas de los deportes a los que
representa.

Disefio A 1 2 3 4 5

Disefio B 1 2 3 4 5

3. (En qué disefio cree usted que la tipografia mejoro la conceptualizacion del mismo?

Disefio A Disefio B

Gracias por su Colaboracion



Anexo 4

Nombres otorgados a las Fuentes Tipograficas

Deportes de Combate (Karate, Taekwondo, Judo, Wushu.)
Tipografia 1

Nombre: Zen Do

Se otorg6 un Nombre Zen Do establecido por la unién de Zen que dentro de estos
deportes significa “Meditaciéon o iluminacién” y Do que significa “Camino o via

espiritual” que es lo que busca el deportista al practicar este tipo de deportes.
Deportes de Combate (Boxeo, Lucha)

Tipografia 2

Nombre: Pugnus

El Nombre de esta tipografia se extrajo del latin Pugnus que significa “Lucha o

contienda”.
Tiempo y Marca
Tipografia 3
Nombre: Impetus

Se determino el Nombre Impetus que en latin significa “impulso con que se mueve una

persona”.



Deportes con Pelota
Tipografia 4
Nombre: Venxer

El Nombre de esta tipografia esta determinado por Vencer que es el objetivo de este

«_n

tipo de deportes, realizando una variacién de la letra “c” a “x” quedando establecido el

Nombre por Venxer.
Deportes de Apreciacion
Tipografia 5

Nombre: Lineus

Se establecié este Nombre de las Lineas imaginarias que genera el cuerpo al realizar

“w_n ..

movimientos, sustituyendo la letra “a” por la “u” otorgandole el nombre de Lineus.



