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Bloques temáticos. 
Los contenidos del presente módulo se organizarán en cuatro unidades temáticas. Se organizaran de la siguiente manera:

· Unidad 1: Introducción a la teoría de la imagen.

Conceptos básicos. Diseño, percepción, marketing, publicidad y propaganda. La comunicación visual y la cultura. Semiología y Lingüística. Retórica de la imagen. Teoría de la Gestalt. 
· Unidad 2: Historia del arte.

Arte medieval, renacentista y vanguardia. Géneros y estilos plásticos, contexto histórico y arte en general. 
· Unidad 3: Diseño Audiovisual.

Lenguaje visual. Construcción visual. Diagramación. Planos y ángulos de cámara. Teoría del color. Teoría sobre la tipografía. Packaging. Sistemas de impresión. 
· Unidad 4: Logo y marca.

Marcas, logos y comunicación estratégica corporativa.  
Antes de un derecho, siempre debe haber una obligación.

El conocimiento y el esfuerzo son innegociables.

Criterios de Evaluación. 

Se evaluará al alumno en varios aspectos:

· Asistencia a clase. Puntualidad.
· Comportamiento y predisposición en el aula. Respeto por todos. 
· Realización de los trabajos prácticos en tiempo y forma. Comprensión de consignas.

· Respeto por los materiales que brinde la institución.

· Consulta de dudas de contenidos que puedan no quedar claros en las clases.

· Debate en clase, sentido crítico, sentido de respeto a la opinión ajena y diversidad de criterios.

· Cumplimiento con las evaluaciones escritas.
· Cumplimiento con las normas y reglas propuestas por el docente.
· Buena argumentación en las evaluaciones orales.

· Oralidad y escritura.
· En todo proceso de intensificación siempre se finalizará con exámenes escritos y orales. No se enviarán trabajos prácticos domiciliarios.

· Además debe de tener la carpeta completa, ordenada y secuenciada para poder utilizarla como guía de estudio.
Las evaluaciones se realizarán:

· Clase a clase: Con una nota por asistencia. El objetivo es estimular la asistencia a la escuela y que la nota conceptual final por cuatrimestre sea real sin caer en ningún sesgo por parte del docente. El porcentaje de asistencia se convertirá en nota, así si el alumno asistió 80% de las clases en este ítem su nota será un 8 siempre y cuando acuerde con las normas de respeto y comportamiento. En caso de inasistencia por alguna causa justificada documentada, la clase se computa con 70%. Es responsabilidad del alumno justificar la falta. Asistencia mínima cuatrimetral para acreditar 70%.
· Exámenes teóricos escritos y orales. 

- La finalidad del examen escrito es evaluar la dedicación al estudio domiciliario y las capacidades desarrolladas para superar instancias de evaluación individuales. Se realizarán con preguntas cerradas con opciones múltiples.
- El examen oral será grupal sólo con el docente, con el fin de evaluar las capacidades de reformulación de preguntas y conceptos, además de poder construir respuestas en equipo, colaborando con sus compañeros.
· Evaluación práctica.

- Además de hacer ejercicios semanales con orientación lúdica, los alumnos tendrán trabajos prácticos individuales o grupales domiciliarios. La fecha de entrega debe ser respetada sin excepción, pudiendo realizar todas las preentregas que el alumno desee.

* La nota promedio que el alumno debe alcanzar para aprobar con TEA será de 7 (siete)

* La escala de notas cuantitativas se convertirán en cualitativas de la siguiente forma: 0 a 3.90 TED. De 4 a 6.90 TEP y de 7 en adelante TEA.

Sistema en Intensificación 

Diciembre y febrero: 

El alumno deberá aprobar un parcial escrito de tipo opciones múltiples (multiple choice) por cada bloque temático o cuatrimestre que no hubiera alcanzado la acreditación de conocimientos mínimos. 
Para aprobar la instancia, primero debe preparar la guía de preguntas que figura al final de este apunte, en el rango de preguntas que le correspondiese según lo que no haya acreditado (será indicado por el docente) y repasar contenidos para realizar un escrito. El escrito debe de tener entre un 30% a 59% de respuestas. En ese caso, el alumno pasa a un examen oral donde se ratifica la nota obtenida en el escrito. La nota de aprobación siempre será entre 4 y 6 dependiendo de la nota que haya sacado durante el año, lo que denomino arrastre de nota (*).
Si el alumno sacase 29% o menos en el escrito (de 0 a 2,90) el examen está desaprobado y su calificación será TEP hasta la próxima instancia, sea dentro del mismo período o no (podrá realizar hasta dos intentos por instancia). Si el alumno sacase más de 60% (6 en adelante) aprueba y no rinde el examen oral.
Etapas intermedias de intensificación durante el año: El alumno deberá realizar el mismo proceso.

Alumnos recursantes: El alumno deberá participar de las clases y dependiendo del modelo adoptado por la institución deberá acreditar con las actividades curriculares regulares o con la intensificación vía guía de preguntas/ parcial escrito.
En toda las instancias de intensificación el sistema de puntuación será el mismo, es decir: De 0 a 2.9 = Desaprobado / De 3 a 5.9 = Examen oral / De 6 a 10 = Aprobado.

La nota del alumno desaprobado será TEP y del aprobado en mesa regular continuará con el sistema de arrastre de nota. Para mesas de previas, equivalencias y completa carrera será el mismo sistema, salvo que la nota de aprobación siempre será 4 (cuatro).

(*) Por el ejemplo, si el alumno termina la cursada anual con un promedio de 5.33, la nota final al aprobar la materia será 5. Si el alumno terminase con 6.33, la nota final será 6. Si la nota obtenida durante el año era menor a 4 (promedio de aplazo) la nota de aprobación será sin excepción 4.
Trabajos y evaluaciones

	Actividad
	Unidad
	Formato
	Recupera

	Via pública / Collage
	1
	Grupal
	Condicional a entrega

	Examen
	1
	Individual
	No

	Historia del arte
	2
	Individual
	Condicional a entrega

	Examen
	2
	Individual
	No

	Packaging
	3
	Grupal
	No

	Examen
	3
	Individual
	No

	Logotipo
	3
	Individual
	En intensificación


Normas de convivencia exigidas en clase

· Asistencia 70% mínimo por cuatrimestre. Puntualidad: Máximo aceptado 20 minutos por semana. No se puede acreditar el cuatrimestre con un menos de lo requerido.

· Respeto por los compañeros, por el docente y por todas las personas de la institución aunque no estuvieran presentes en la clase. No se permitirá ninguna falta de respeto hacia terceros.

· Estar en el classroom de la materia. Será la única vía de comunicación del docente hacia al alumno de forma virtual.

· Lenguaje: Quedan prohibidas las malas palabras, insultos y expresiones soeces (vulgar, ordinario, ofensivo).

· Higiene: Personal y del aula. No estará permitido arrojar papeles al piso o dejarlos en el bajo banco. El curso no podrá salir del aula hasta que todos los residuos estén en el tacho de basura. Con respecto a la higiene personal, si el docente detectase algún problema de aseo, se lo comunicará en privado al alumno.

· No se podrá salir del aula bajo ninguna causa. Quedan excluidas de esta regla las alumnas mujeres, quienes podrán ir al baño si lo necesitasen durante su período. Queda a su disposición utilizar este permiso con responsabilidad.

· En caso de inasistencia, el alumno solo podrá justificarla bajo certificado médico o laboral. No se aceptarán notas de padres ni de otra índole. El alumno es el responsable de presentar y avisar del certificado.

· Vestimenta: Debe cumplir normas de decoro. No estará permitida liviandad de prendas.

· No se podrá comer en el aula ni compartir botellas mayores a 750 cms2. Serán aceptados pequeños snacks como galletitas o cereales. Prohibidas papas, chizitos y sus variantes que emiten olor. En estos casos el docente los retirará y los devolverá al finalizar la clase.

· El uso del celular está permitido ya que es una herramienta de trabajo, pero no está permitido el uso personal abusivo, ya sea por mensajería, uso redes o videojuegos. Se permite escuchar música en momentos de trabajos prácticos.

· Los alumnos deben permanecer sentados en sillas en toda la hora, y en el momento de la clase teórica guardar silencio por respeto al expositor y a los compañeros que quisieran escuchar.

Cualquiera de estos puntos que sea incumplido por el alumno será causal de nota en el cuaderno, acta institucional o cita a los padres.

Unidad 1
Morfología y Diseño 
La morfología (morfo = forma / logía = estudio) es la disciplina que estudia la generación y las propiedades de la forma. Se aplica en casi todas las ramas del diseño. La rigen las leyes morfogenerativas y la lectura y comprensión de la forma. Se desarrolla en el ámbito creativo como el diseños gráfico, industrial y de vestuario.

Los aspectos configurativos son los que hacen que la forma sea percibida táctil y visualmente y comuniquen una función son el color, la textura y la forma que veremos más adelante.

El diseño gráfico es una actividad que trabaja en crear, proyectar y realizar comunicaciones visuales impresas (no en movimiento) destinadas a transmitir mensajes con propósitos específicos. Es una actividad que posibilita comunicar gráficamente ideas, hechos, valores y actores sociales, culturales y estéticos. 

El diseño gráfico tiene varias vertientes: el diseño publicitario, diseño editorial, diseño de identidad corporativa, el diseño web, el diseño de envase, el diseño tipográfico, la cartelería y señalética de vía pública y el diseño multimedial.
También debemos repasar el diseño industrial, que es el que busca crear o modificar objetos para hacerlos útiles, prácticos o atractivos visualmente, con la intención de satisfacer necesidades de las personas, adaptando las formas y las funciones de los objetos, buscando lograr un producto final innovador

Percepción 
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La percepción consiste en recibir a través de los sentidos, las imágenes, sonidos, impresiones o sensaciones externas. Se trata de una función psíquica que permite al organismo captar, elaborar e interpretar la información que llega desde el entorno.

La percepción visual es aquella sensación interior de conocimiento aparente, resultante de un estímulo o impresión luminosa registrada por los ojos.

Hay tantas percepciones como personas y contextos donde puedan darse. Ante el mismo estímulo, una persona puede percibirlo de diferente manera en dos situaciones diferentes, ya que juegan no solo las condiciones de recepción, si no también patrones culturales, conocimientos, valores, etc.
La Sociedad

La sociedad es el conjunto de las personas que comparten un tiempo y un espacio determinado, se relacionan entre sí de acuerdo a determinadas reglas de organización y comparten una misma cultura o civilización. Interactúan entre sí para formar una comunidad. Las personas que conforman una sociedad suelen ser llamadas de diferentes maneras, como pueblo, gente, sujetos, individuos. Pero cada uno de estos conceptos tienen significados bien diferentes.

Publicidad y Propaganda 

Habitualmente llamamos “propaganda” a la tanda comercial de los canales de televisión, y a cada una de sus piezas, que en realidad se llaman “spots”. Pues la publicidad y la propaganda son dos cosas bien diferentes.

La publicidad es la disciplina comercial que tiene como objeto disuadir al público consumidor con un mensaje comercial para que tome la decisión de comprar un servicio o producto, la propaganda está relacionada con la transmisión de información, ideas filosóficas, políticas o religiosas.

Los spots que vemos en la tanda de la televisión, o en las páginas de las revistas, o en las redes sociales pueden ser publicidades si buscan vendernos un celular, una película, o un auto, es decir, cualquier objeto de consumo por el que debemos pagar para obtenerlo. Si en cambio vemos spots que buscan informarnos acerca de una campaña de vacunación, concientización a la hora de conducir autos o los riesgos del cigarrillo, éstas son propagandas. En resumen, la publicidad tiene fines comerciales y la propaganda fines informativos.

Denotación y Connotación 

Las imágenes suelen denotar y connotar simultáneamente. Son los diferentes niveles de significado que tienen. La denotación es el significado que una palabra o imagen tiene aislada, fuera de contexto, por sí misma. Para entender la denotación no interpretamos nada, no ponemos nuestros conocimientos previos ni la cultura. En cambio la connotación es el conjunto de significados  subalternos, afectivos que la imagen tiene  dentro de un enunciado, según el contexto en que se usa.
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Por ejemplo, mono es el  nombre común que denota un ‘animal del orden de los simios’. Pero según quién y dónde se emplee puede  tener connotaciones diferentes. Por ejemplo, mono en Argentina puede significar amigo, en España es un adjetivo que se significa lindo.

Por ejemplo en la imagen de la derecha, a nivel denotativo, vemos a un hombre sentado en un sillón con traje, y a su lado dos envases.

Pero podemos connotar elegancia, poder, sofisticación, seducción y que esos envases son de perfume. ¿Podemos ver la elegancia, la sofisticación y el poder? Claro que no. Pero lo interpretamos al conocer algunas pautas culturales y por las características de la imagen.

Marketing y publicidad
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Recordamos que la publicidad es una técnica comercial que busca persuadir (convencer) a un público con un mensaje para que tome la decisión de comprar un producto o servicio que una organización ofrece.  La propaganda es similar, pero no tiene fines comerciales sino de información o difusión de ideas políticas, éticas, sociales, religiosas, etc.

La creación de un aviso publicitario tiene dos caminos básicos, la del brain storming (tormenta de ideas) o la de focus group. En ella un grupo de personas tiran ideas y van corrigiéndolas hasta tener una idea única y superadora de la original.
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El focus group es una técnica de estudio de las opiniones o actitudes de un público que consiste en la reunión de un grupo de personas, entre 6 y 12, con un moderador encargado de hacer preguntas y dirigir la discusión. De estas entrevistas, los investigadores de marketing recaban información clave para crear o mejorar sus productos, y así ofrecérselos al resto de la población o mercado. Siempre es un buen ejemplo de marketing el capítulo 235 de Los Simpsons, llamado “El gran embaucador”, en donde un grupo de mercadotecnia hace entrevistas encubiertas a los chicos de la escuela primaria de Springfield y terminan creando a Fonzo, un juguete “programado para eliminar a la competencia”. De hecho, el nombre fue propuesto por Lisa.
El marketing (mkt) es una herramienta para la gestión y administración de productos. Es un proceso organizado para vender a las personas productos que tal vez no necesitan y que pagarán con dinero que aún no tienen. ¿Cómo? Lo pensamos en clase.
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El mkt es un proceso organizado para conseguir y mantener clientes, identificando y satisfaciendo necesidades más eficientemente que la competencia. La rentabilidad y la ganancia son consecuencias que reflejan cuanto se conoce a los clientes y como se administra un negocio. Las funciones del marketing son investigar, desarrollar, planificar y comunicar.
Como muestra la imagen de la derecha, el mkt es un proceso que busca desde que reconozcamos una marca, hasta que nos hagamos fanáticos de ella. Primero la conocemos (amarillo) la compramos (rojo) la volvemos a comprar (verde) y la recomendamos (celeste). Pensá por un momento: ¿Tenes un ejemplo para darnos de cada nivel con diferentes marcas?

Publicidad de vía pública
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El origen de los carteles que vemos en la calle, llamada vía pública, es el afiche, se dice que el más antiguo conocido tiene 3000 años de antigüedad, precisamente en Egipto, dónde un comerciante buscaba a uno de sus  esclavos que se le había escapado. En las ciudades griegas se utilizaban paneles de madera móviles conocidos con el nombre de axones y por otra parte en el Imperio Romano trazaban los dipinti sobre una pared blanqueada con cal y dividida en rectángulos, de allí viene la palabra álbum. Estos sistemas primitivos fueron utilizados durante la edad media, hasta la creación de la imprenta de Gutemberg en 1449, dónde se los pudo empezar a imprimir en modo masivo para notificar sobre acciones de Gobierno de los Reyes europeos.

Con la litografía hacia 1796, para reproducir las obras de los artistas, hizo que ellos se volcaran a la creación de imágenes que servían para anunciar eventos de espectáculos. Toulouse Lautrec se vio fascinado por las estampas japonesas que se comenzaron a conocer en occidente. De ahí en más, el crecimiento de la actividad publicitaria le da un papel protagónico al afiche para cautivar a los consumidores. Es por esto que el gran salto en lo estético lo dan los afiches de los burdeles de Paris y los afiches rusos de 1900 en adelante.

Tanto los afiches o carteles son soportes funcionales de vía pública que incorporan elementos escritos y gráficos para informar y llamar la atención de un receptor. Está destinado a un público (o audiencia) que lo mira de modo espontáneo al pasar cerca de ellos. Algunos comunicadores dicen que su mensaje debe apelar al receptor como si fuera "un grito en la calle" y persuadirlo por medio de la función expresiva del lenguaje. 

Características de los avisos de Vía pública

· Contiene una idea o información precisa que se desea dar a conocer.

· El mensaje se apoya en la síntesis de lo gráfico y lo escrito. Ésta debe ser atractiva, llamativa y sugerente.

· Los textos escritos pueden cumplir dos funciones.

Informativa. Por tanto el lenguaje debe ser breve, claro y específico.

Persuasiva. Es decir, busca convencer al receptor. Para ello, se utilizan construcciones con juegos de palabras, rimas, figuras literarias y recursos expresivos y apelativos del lenguaje.
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Estos son afiches de propaganda política en diferentes momentos de la historia, el primero de la izquierda es  “Gloria a los héroes de la Gran Guerra! ¡Gloria a los Falcon de Stalin!"  de Vandyshev, L. Torich, 1941, la imagen del centro y la de la derecha son afiches de la Revolución Española: Campaña anarquista contra el Fascismo de Francisco Franco (Aproximadamente 1937)
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Aquí tenemos 3 ejemplos de carteles de vía pública, el primero es una publicidad de un perfume en un cartel transiluminado (o backlight). En el medio vemos cartelería en medios de transporte: Un publicidad de celulares en el subte de Buenos Aires. La tercera imagen es una propaganda oficial que brinda información sobre una obra pública.

Lingüística y Semiología
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La Lingüística es el estudio científico de la lengua. Como tal, se ocupa de descubrir y entender la naturaleza y las leyes que gobiernan el lenguaje. Fue desarrollada por Ferdinand de Saussure (1857-1913), un lingüista suizo, considerado el fundador de la lingüística moderna. Su libro principal fue Curso de lingüística general

Para Saussure el signo esta compuesto por: el significado (el concepto o idea) y el significante que es la "imagen acústica" (la representación mental del sonido), esto vale también para la imagen gráfica (las letras), un gesto o un dibujo. Esta relación es arbitraria (no hay ninguna razón lógica o material para esta relación) y convencional (es el resultado de un acuerdo o convención entre los usuarios de una lengua o, en general, cualquier código). Las palabras de un idioma son convenciones.

Pero hay muchas otras convenciones sociales donde podamos ver lo arbitrario en la relación significado/significante. Al tener dos partes es un signo binario. Por ejemplo: Aplaudir (significante) significa aprobación (significado). La relación es arbitraria, otras culturas expresan la probación con un gesto de la cabeza, un silbido, etc.


Cuando una palabra tiene más de un significado, se dice que tiene un sentido polisémico: Se llama polisemia a la capacidad que tiene una sola palabra para expresar distintos significados. Pluralidad de significados de una palabra o de cualquier signo lingüístico y de un mensaje, con independencia de la naturaleza de los signos que lo constituyen.

La semiosis es cualquier forma de actividad que involucre signos. Incluyendo la creación de un significado. Es un proceso que se desarrolla en la mente del intérprete; se inicia con la percepción del signo y finaliza con la presencia en su mente del objeto del signo

La Semiología en cambio, es la ciencia general de los signos. Su creador fue Charles Sander Peirce (1839-1914) un filósofo y físico norteamericano contemporáneo de Saussure que, trabajando independientemente de éste, desarrolló una teoría de los signos a la que denominó Semiótica. 

Su obra se diferencia de la de Saussure porque no se ocupa tanto del funcionamiento de la lengua sino de aspectos más generales: el modo en que el hombre conoce la realidad. 
La definición de signo de Peirce dice que "el signo es algo que está para alguien en lugar de otra cosa, su objeto, en algunos de sus aspectos. Y crea en la mente de esa persona un singo más desarrollado que es su interpretante". Lo que significa que un signo es una representación mental a través de la cual alguien puede conocer los objetos de la realidad. De acuerdo a esta concepción, el signo es pues, en tanto a que es una relación, la entidad carece de importancia. 
Así es pues que el signo consta de tres componentes, puesto que la realidad es una tríada (el signo es tríadico) y en consecuencia la teoría de Peirce cuenta de nueve signos, pero aquí solo veremos y explicaremos tres:
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El icono: es aquel que representa en parte a un objeto (como una foto, parece ser el objeto, pero no es más que una imagen. Un logotipo de una empresa también es un icono)
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El índice: es el signo que tiene una relación física con su signo, el que indica su existencia. Por ejemplo el humo es el índice del fuego, la huella en la arena el de la persona que pasó caminando, o el sudor un índice de calor en el cuerpo.
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El símbolo: es el que representa en totalidad al objeto y es, además, una convención social, un acuerdo de que ese signo tiene determinado significado. El mejor ejemplo es la bandera, que representa en su totalidad a un país.

Teoría de la Gestalt
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La Psicología de la Gestalt (o Psicología de la Forma) es una corriente de la psicología moderna, surgida en Alemania a principios del siglo XX, y cuyos exponentes más reconocidos han sido los teóricos Max Wertheimer, Wolfgang Koler, Kurt Koffka, Kurt Lewin.

Max Wertheimer (1880-1943) es considerado su fundador. En su forma más pura la gestalt no es una teoría de terapia de pacientes, sino que se limita a estudiar y describir la lógica de las percepciones. Sin embargo existe una Terapia del Gestalt, creada varías décadas después, con cierta relación con la gestalt original.

Los principios de la Gestalt también llamado la ley de pregnancia (del alemán Prägnan) es la tendencia a adoptar las formas perceptivas más simples.
La Gestalt se basa en dos leyes generales: La ley de figura y fondo, donde determinamos cuál es el elemento (persona u objeto) y cual el fondo (lugar o espacio) y la de la buena forma, que establece que la mente atribuye la mejor forma posible a la percepción. Esta ley se tiene más leyes particulares, ya que la mente humana emplea varios criterios para determinar cuál forma es mejor:
Ley de Cierre:
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La tendencia de la mente humana a añadir los elementos faltantes para completar una forma conocida. 
A pesar de estar incompletos, se reconocen la forma del círculo y del rectángulo.

Ley de Semejanza:
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La mente agrupa elementos similares en una entidad, la semejanza está dada por la forma, color, tamaño y brillos de los elementos.

Los puntos negros parecen estar elevadas con respecto a los puntos blancos.
Ley de Proximidad:
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Se trata de la tendencia de agrupar diversos elementos en grupos o secuencias según su proximidad. Se reconocen dos grandes grupos, el de la izquierda como un bloque único y el de la derecha, divido a su vez en tres subgrupos.

Ley de Simetría:
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Los elementos son percibidos en la distancia como una unidad, sobre todo en la distancia.

Si bien la imagen presenta ocho líneas, se tiende a agruparlas en cuatro grupos, debido a la simetría que presentan. La de más a la izquierda resulta el ejemplo más claro, ya que es percibida como un rectángulo incompleto.

Ley de Continuidad:
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La mente tiende a continuar un patrón natural o reconocido aun cuando este desaparezca. El patrón de una única línea recta conformada por los puntos desaparece, cuando ésta se bifurca en dos, sin embargo se tiende a percibir la línea recta que dirigida hacía arriba como la continuación más correcta de la línea de la izquierda.

Ley de Comunidad:
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Elementos con la sensación moviéndose hacía un mismo lado, son percibidos como una unidad. Se perciben los triángulos del dibujo en dos grupos, los que apuntan hacia la derecha y los que apuntan hacia la izquierda.

Ley de la Emergencia:
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La emergencia es la capacidad de reconocer en su totalidad los elementos conocidos antes que las partes que lo componen. La mente busca encontrar algo que conozca. Es la ley que entra en juego, cuando se le atribuyen formas de cosas familiares a objetos amorfos como a las nubes, manchas, test de Rosrschach, etc. Se reconoce la figura del perro en esta imagen aún antes de delimitar los límites del perro.

Ley de Rectificación:
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Es la propiedad de la percepción de corregir lo que se ve para que resulte más lógico con la experiencia y el conocimiento adquirido.

En el caso de la figura A, se percibe un triangulo por más que no se haya ningún triangulo en el dibujo. El caso B, hay una tendencia a percibirlo como un objeto único, aunque en el dibujo se hayan dibujado dos. La figura C es para nuestra percepción una esfera con púas, aunque solo las púas hayan sido dibujadas. Los tres fragmentos que conforman el dibujo D, son percibidos como una serpiente nadando por encima y por debajo del agua.

Ley de la Multipercepción:

[image: image34.jpg]


En determinadas circunstancias, la información recibida será ambigua y tendremos una percepción múltiple y muchas veces contradictoria de la información que recibimos.

La imagen de la izquierda puede ser interpretada como un simple cubo o como una figura imposible donde la línea azul se cruza por delante de la línea roja. El principio de rectificación, hace que muchas personas sólo puedan percibir el cubo. La imagen de la derecha, puede ser tan tanto dos caras enfrentándose como un florero.
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Ley de Invariación:

Es la propiedad de la percepción por la cual ciertas formas simples son reconocibles a pesar de que se las rote, deforme, cambios de escala o se le realicen ciertas modificaciones en su composición. Invariación, reconocemos que todos los dibujos pertenecen a un mismo objeto a pesar de las diversas modificaciones que ha sufrido en cada uno de los dibujos.
Unidad 2
Historia del Arte

A lo largo de la historia, el hombre ha encontrado diferentes recursos para expresar su cultura en el arte, mediante diferentes técnicas de construcción o pintura, siempre bajo la influencia de la cosmovisión que marcaba la época. Aquí haremos un breve repaso de los más importantes movimientos en 3 períodos, desde el siglo XI hasta la llegada del diseño en el siglo XX. Vamos a dividir la historia en tres momentos históricos: arte medieval, arte clásico y vanguardias.
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Arte medieval
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Arte Románico: Es la apertura del arte medieval y el fin del arte antiguo. Estilo artístico de Europa durante la temprana Edad Media, en los siglos XI, XII y parte del XIII, surgió de manera paulatina y casi simultánea en Italia, Francia, Alemania y España. Es un estilo que se desarrolló más fuertemente en la arquitectura, que era pensada para las construcciones religiosas como iglesias o basílicas. Se lo llamó de esta manera ya que el arte románico sucedía al arte antiguo de la misma manera que las lenguas románicas eran las sucesoras del latín.
La pintura y la escultura no se concebían como lo hacemos hoy, sino que eran ornamentales, pensada para decorar las fachadas e interiores de los edificios. En la pintura, las representaciones eran eminentemente cristianas y sobre el campesinado, era una arte religioso y rural. Ambas son planas, simétricas y se caracterizan por no tener perspectiva.  La obra más famosa del Románico es sin dudas la Torre de Pisa.
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Gótico: Surge en el norte de Francia durante la crisis de la Edad Media, y se desarrolla entre el Siglo XII y el XV, en tiempos donde aparecen la burguesía, las universidades y las órdenes religiosas. Por tal motivo, es un arte más urbano, a contraposición del Románico. Se destacó en la  arquitectura, donde se desarrollaron las famosas catedrales como las de Saint Denis y Notre Dame, que vistas desde el cielo tienen formato de cruz. Se caracteriza por el famoso arco apuntado, llamado ojival, por las bóvedas y contrafuertes, el vitró en las ventanas de edificios muy altos.
El gótico crea prodigiosas catedrales llenas de luz, desarrolla la arquitectura civil e independiza a la pintura y la escultura de la arquitectura. La escultura, cumplir la función evangelizadora, ya que en aquella época la población era analfabeta. Una de las figuras más clásicas es el de la gárgola. La pintura es sombría, oscura y emotiva. En Argentina, las catedrales de Lujan y La Plata pertenecen al movimiento gótico.
Arte Clásico
El siglo XV marcó un cambio muy importante para la humanidad, fruto de la difusión de las ideas del humanismo, que determinaron una nueva concepción del hombre y del mundo (donde se pasó del teocentrismo al antropocentrismo) donde la ciencia empieza a corroer los principios religiosos: El descubrimiento de América, las teorías copernicanas, la reforma protestante y la invención de la imprenta, entre otros. Este período se marca por la interpretación de la realidad y el uso de la perspectiva, y varios movimientos durante más de 300 años, llevaron su influencia. A continuación veremos algunos.
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Renacimiento: Fue un movimiento cultural que nació en Italia en el siglo XV y se extendió hasta el XVI. Inicia la segunda gran etapa en la historia del arte. El aporte artístico más importante fue el nacimiento de la perspectiva, que acompañó a un interés por representar al mundo con fidelidad; se indaga sobre la anatomía humana y las técnicas de construcción arquitectónica.
Tuvo dos épocas bien marcadas: el Quattrocento, desarrollado durante el siglo XV, que buscaba los cánones de la belleza de la antigüedad y de las bases científicas del arte. Y el o Cinquecento, en el siglo XVI, que se caracterizó por la hegemonía artística de Roma, donde los papas apoyaron el desarrollo de las artes y la investigación de la Antigüedad Clásica.

Miguel Ángel, Rafael y Da Vinci son los máximos exponentes en la pintura, y la obra más reconocida la Mona Lisa o Giocconda de Leonardo Da Vinci.
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Barroco: Surgió a principios del siglo XVII, y se extendió hasta el XVIII. Fue un movimiento con una fuerte impronta religiosa, en respuesta a la ruptura provocada por el Renacimiento. Se lo consideraba un arte recargado, desmesurado e irracional. Además de pintura, arquitectura y escultura, el Barroco aportó una literatura con uso de la metáfora y la alegoría, que muestra un estado de ánimo cercano del romanticismo, con angustia psicológica del hombre, donde se destaca Sor Juana Inés de la Cruz.

En la música, fue una de las épocas más revolucionarias e importantes de la historia. En ella sobresalen Antonio Vivaldi y el nacimiento de la ópera en el siglo XVI. En pintura sobresalen Caravaggio y Diego Velázquez, autor de la famosísima Las Meninas. La escultura se desarrolla con estatuas, ornamentación de ciudades, plazas, jardines o fuentes. Imágenes religiosas talladas en madera, llamada imaginería apuntada a despertar la fe del pueblo. 
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Rococó: Fue un movimiento artístico nacido en Francia, que se desarrolló entre 1720 y 1740, a veces considerado la etapa final del Barroco. Fue individualista y cortesano, al servicio de la aristocracia y la burguesía. Se caracterizó por los colores luminosos, suaves y claros. Predominan las formas inspiradas en la naturaleza, la mitología, los cuerpos desnudos, el arte oriental y los temas amorosos. Fue un arte mundano, sin influencias religiosas que buscaba reflejar lo agradable, refinado, exótico y sensual. Se expresa sobre todo en la pintura, y fue el primero en prestar más atención a la decoración, el mobiliario, la moda y en el diseño  de objetos. Su presencia en la arquitectura y la escultura es menor
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Neoclásico: Fue una corriente artística del Siglo VXIII, perteneciente al período de la Ilustración. Surgido en Francia e Inglaterra, luego de una serie de campañas arqueológicas que inspiró un revisionismo de las antiguas Grecia y Roma. Fue eminentemente un arte napoleónico, que influyó por sobre todo en la arquitectura, donde Souflot fue su máximo exponente. En la pintura, se destacaron Piranesi, David y Canova. La escultura se caracterizó por ser en mármol blanco.

La arquitectura tuvo un perfil monumental, aplicada a las grandes construcciones, como las bibliotecas, los museos, los teatros y los parques. Se inspiró en la fisonomía del Partenón griego. Fue un movimiento antibarroco, que buscaba la racionalidad y una vuelta al pasado esplendoroso.

En nuestro país, la Catedral de Buenos Aires, la Facultad de Ingeniería o el Monumento a la Bandera son ejemplos de arte neoclásico.
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Impresionismo: Es considerado por muchos autores como la primera vanguardia. Surge en la segunda mitad del siglo XIX, en Francia. Es un movimiento que buscó romper con la tradición artística, ante la aparición de la fotografía, la pintura había perdido su poder retratista. Se lo llama así, porque busca representar la impresión del instante, y el de la luz. Las representaciones ya no son posadas, sino que parecen haber sido captadas en movimiento, casualmente. Utiliza colores puros sin mezcla, sobre todo los tres primarios y sus complementarios, y prescinde de negros. Fue un movimiento que abarcó pintura y música (con Claude Debussy), con Los artistas mas fueron Paul Cézanne, Edgar Degas, Édouard Manet, Claude Monet y Pierre-Auguste Renoir y Paul Gauguin y Vincent Van Gogh, considerados posimpresionistas.
Las vanguardias
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Marcan la tercera etapa del arte moderno y dan pie al posmoderno. Rompen con la herencia del renacimiento y a su vez, con toda la tradición de las bellas artes: Eliminan la perspectiva, que fue la gran conquista del renacimiento, y dejan de lado los temas religiosos o mitológicos, para indagar en los sentimientos, en la psicología y en el mundo de los sueños. Con estos movimientos, el hombre empieza a retratar lo que lleva dentro de sí mismo.
Cubismo: Aparece en Francia en 1907, y se estima que tuvo su auge hasta 1914. Se la considera la primera vanguardia porque rompe con la perspectiva, el último estatuto de la era anterior, marcada por el Renacimiento. En la pintura, utiliza las formas geométricas para componer figuras, no tiene puntos de vista, detalles ni se exhibe profundidad. Más bien tiene muchos puntos de vista, por lo que parece que las figuras fueran deformes. Suelen predominar los tonos pagados, y expresan formas de la naturaleza. Es un movimiento que se expresó en la pintura, la escultura, la arquitectura y el collage. Los principales exponentes fueron Pablo Picasso, George Braque u Juan Griss.
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Modernismo es una corriente de renovación artística desarrollada a finales del siglo xix y principios del xx, durante la belle époque. Tuvo diferentes nombres según países como Art Nouveau en Francia, Jugendstil en Alemania, o Floreale en Italia, y en todos lados buscó intención de crear un arte nuevo, joven, libre, y moderno. Las características que en general permiten reconocer al modernismo son la inspiración en la naturaleza y el uso profuso de elementos de origen natural pero con preferencia en los vegetales y las formas orgánicas redondeadas entrelazándose. Uso de la línea curva y la asimetría; tanto en las plantas y alzados de los edificios como en la decoración. Fue muy utilizada para las publicidades de la época. Los artistas más reconocidos son Antonio Gaudí y Alphonse Mucha.
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Futurismo: Disputa con el cubismo ser la primera vanguardia. Nace en Italia en 1909 de la mano de Filippo Marineti. Este movimiento mira al futuro, obnubilado por los efectos de la Belle Epoque, por eso cree que los museos son cementerios. Es un movimiento eminentemente pictórico, donde se exalta a la máquina y el movimiento. Incorporó a la fotografía como disciplina artística a través del movimiento estroboscópico. El futurismo buscaba generar escándalo entre el público. Por su perfil modernista, fue tomado por el fascismo como ideal para la sociedad que ellos querían.

El futurismo está muy vigente en la actualidad, casi toda la literatura o el cine de ciencia ficción está basada en sus ideas. La primera película futurista de la historia fue “Metrópolis” de Fritz Lang, de 1927.
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Arte Abstracto: Surge en toda Europa hacia el año 1910 aproximadamente, aunque se desarrolló fuertemente en Rusia (denominada Rayonismo) de la mano de Vassily Kandinsky y otros posinpresionistas. Genera una gran ruptura con el arte ya que prescinde de toda figuración, no se representan ni lugares, ni objetos, ni seres. Es un arte experimental, que expresa la emoción del artista. Entre los grandes exponentes se encuentran Piet Mondrian y Paul Klee.
Surrealismo: Nace en Francia en 1920, se desarrolló en la pintura y la literatura. André Bretón escribió el manifiesto surrealista en ese año. El movimiento, indaga en la imaginación, la psiquis y los sueños de los seres humanos, por lo que se acercó a movimientos de la época como el psicoanálisis y el dadaísmo. Además de la fotografía, incorporó al cine como disciplina artística a través del film “El Perro Andaluz”, de Buñuel. Se convirtió en un movimiento político desde la guerra de Marruecos. Los principales exponentes fueron Salvador Dalí (pintura), Luis Buñuel (cine) y Man Ray (fotografía).
Una de las técnicas del surrealismo fue el del “cadáver exquisito”, donde varios artistas realizan una parte de una obra, sin saber que están haciendo sus compañeros, conformando si una única obra.
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Expresionismo: Surge en Alemania cerca del 1900. Es un movimiento opuesto al impresionismo que deforma la realidad para describir subjetivamente la naturaleza. Es un movimiento heterogéneo, antimodernista y antiburgues. Expresa la soledad, la miseria, la amargura de la Alemania de entre guerras, donde se pierde la fe en el progreso humano impuesto por la modernidad y representada en el futurismo.
En la arquitectura se utilizan nuevos materiales y las formas orgánicas. En la escultura, como en la pintura, se deforman las proporciones humanas. También se expresó desde el cine, con una postura posplástica, de atmósferas terroríficas que muestren una naturaleza dual del hombre. Entre las películas que podemos mencionar está “Nosferatu” y “El Gabinete del Dr. Caligary”.

Los artistas más reconocidos de este movimiento fueron Marc Chagall, Paul Klee y Edvard Munch.
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Escuela de la Bauhaus: Fue la primera escuela de arte y diseño, fundadora del diseño gráfico e industrial. Nació en la ciudad de Weimar, Alemania, en 1920, fundada por Walter Gropius y Ludwig  Van der Rohe. La escuela fue completamente vanguardista y entre las reformas que proponían era la de la enseñanza en arte. Paul Klee y Vassily Kandisky fueron docentes de esta escuela, que influyó en el diseño de artículos domésticos como sillones, sillas, elementos de cocina o iluminación, entre tantos, resolvieron el problema de espacio con las sillas o envases apilables.
En 1933 la escuela fue clausurada por los Nazis, y debieron refugiarse en Estados Unidos a lo que llamaron la New Bauhaus, en la ciudad de Chicago, dando comienzo al minimalismo. La Bauhaus tuvo tres períodos, la idealista-romántica, la racionalista, y la última ya en Chicago, la práctica.
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El art déco  fue un movimiento de diseño que fue desde  1920 hasta 1939 pero que su influencia se extiende hasta la década de 1950, e influyó las artes decorativas como la arquitectura, el diseño interior, y diseño gráfico e industrial, también la moda, pintura, grabado, escultura y cinematografía. Sus influencias provienen del constructivismo, cubismo, futurismo, del propio art nouveau, del que evoluciona, y también del estilo racionalista de la escuela Bauhaus. Líneas rectas limpias combinadas con algunas pocas curvas. Predominancia de blancos, grises y líneas doradas de gran forma. Es un arte monumental y soberbio, dedicado a edificios-palacios. La ciudad de Nueva York tiene la clásica fisonomía del art decó o el edificio Kavanagh (foto) de Buenos Aires. Uno artista notable de la corriente fue el argentino Francisco Salamone.
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Arte Pop: Nace en Inglaterra y Estados Unidos durante la década de 1950. Se caracteriza por el uso de imágenes de la cultura popular tomadas de los medios de comunicación, la publicidad, los comics, objetos de consumo y el cine. Buscaba utilizar imágenes populares en oposición a la tradición elitista de las Bellas Artes, separándolas de su contexto o combinándolas con otras, además de resaltar el aspecto banal o kitsch a través del uso de la ironía. Se desarrolló en la pintura, el dibujo y el collage. Fue un movimiento muy cercano al nacimiento del Rock, con artistas como Andy Warhol que realizó diseños para varias bandas de los años 60. Además de Warhol (que realizó la famosa serie de Marilyn Monroe y las latas de sopas Campbell) otros artistas importantes del movimiento fueron Jasper Johns y Roy Lichtenstein.
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Minimalismo: El término viene de lo “minimista”, que es reducir algo a lo esencial. Es un movimiento artístico desarrollado posteriormente a la Segunda Guerra Mundial, e iniciado en 1960, y ha predominado el diseño urbano desde los años 70. Utiliza elementos mínimos y básicos, como colores puros, formas geométricas simples. A veces se lo confunde con una sencillez futurista, porque es utilizado en el cine de ciencia ficción. El minimalismo está muy presente en el diseño y la arquitectura, donde el objeto se reduce a sus elementos necesarios. Sus máximos exponentes son el pintor Pier Mondrian y el arquitecto Ludwig Mies van der Rohe. 
La medida aurea y la proporción

Antes de pasar a la siguiente unidad donde veremos el diseño gráfico moderno, hablaremos de este concepto clave para componer imágenes: La proporción aurea. Aunque algunos proyectistas o diseñadores pasen por alto la temática de la proporción aurea, la realidad es que a lo largo de la historia ha sido aplicada con éxito en múltiples proyectos, diseños, edificios, fotografía, jugando un papel importante las matemáticas.

Aquellos ilustres artistas y artesanos comprendieron que la proporcionalidad ante el espectador es necesaria para obtener una visual con armonía y composición realzando las bellezas de las cosas. El número de oro, representado por la letra griega Phi = 1,618034, un número phi que posee muchas propiedades interesantes y a la vez emocionantes que fue descubierto en la antigüedad, no como una “unidad” sino como una relación o proporción.
La Sucesión de Fibonacci se trata de una serie numérica: 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, etc. Es una serie infinita en la que la suma de dos números consecutivos siempre da como resultado el siguiente número (1+1=2; 13+21=34). La relación que existe entre cada pareja de números consecutivos (es decir, si dividimos cada número entre su anterior) se aproxima al número áureo (1,618034). Para entenderlo mejor, desgranamos la creación paso a paso en un dibujo con tres partes:

· [image: image53.jpg]


A.- Si trasladamos la secuencia numérica anterior a un rectángulo nos encontramos con el siguiente ejemplo para una mejor comprensión:
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La imagen de la izquierda es “La escuela de Atenas” de Rafael, la de la derecha es un diseño de la tarjeta Visa
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· B.- Si seguimos la división con la sucesión de Fibonacci:
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· C.- Al unir diferentes vértices con una línea nos aparecerá la famosa Espiral de Oro que se encuentra muy presente en la naturaleza resultando visualmente una proporción “natural”.
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Esta medida o trama oculta, se aplica a muchos diseños, cuadros, etc.
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Historia del arte: Música
Apartado especial para la modalidad Arte-Música.
El Románico
La música en el periodo románico está estrechamente relacionada con el arte y las costumbres de la sociedad de esta época, en su mayor parte religiosa. Unida a la liturgia de la Iglesia católica y simbólicamente sirve como puente de unión entre los fieles y Dios. La música más representativa entre los siglos XI y X III es el canto gregoriano o canto llano, mezcla de diferentes culturas musicales. Destaca entre las obras religiosas más sobresalientes, el Codex Calixtinus o Liber Sancti lacobi (siglo XII ) que contiene la colección más importante de piezas musicales relacionadas con el Camino de Santiago
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También en estos siglos existe una música profana, cuyos representantes son los juglares y los
trovadores. Los juglares  narraban gestas de caballeros y de héroes. Se acompañaban  de instrumentos musicales como flautas y tamboriles, realizando su trabajo en calles y plazas de las ciudades y pueblos? siempre fuera de los templos, .Los trovadores en cambio fueron músicos profanos cultos,  muchos eran  nobles  e  incluso  reyes,Actuaban  en  la  corte y  en castillos, teniendo entre  ellos características  comunes:  sus composiciones  tenían  un ritmo  marcado  y variado,  sus temas trataban  sobre  el amor,  la guerra  o la naturaleza . Sus instrumentos  musicales  eran violas, laúdes y arpas.  Inventan danzas como el rondeau (de origen francés),  basada  en un texto poético de ocho versos y la pastoral o pastorella, danza medieval que cuenta escenas entre un caballero y una  pastora.
Otros instrumentos de la época son la flauta travesera, la flauta de pico o flauta dulce, el tambor y la gaita o museta. También el arpa o cythara ánglica, que está considerada como uno de los instrumentos más antiguos del mundo, ya que sus. orígenes se remontan al antiguo Egipto y Babilonia.
El Gótico
Desde el siglo XIII y durante el gótico aparece la polifonía, que es el arte de combinar sonidos y melodías distintas y simultáneas. Antecedentes  del siglo IX son llamados el organum . Al principio la polifonía se producía automáticamente  cuando cantaban juntos  hombres y mujeres: se produce una melodía formada por una voz grave y otra aguda a distancia de una octava. Inmediatamente se superó el [image: image57.jpg]


 simple paralelismo, haciendo corresponder con cada nota de la melodía original otras distintas, a veces por movimientos paralelos y otras por movimientos contrarios. Ese procedimiento se llamó también diafonía y discanto.
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Se lo llamaba ars antiqua a la forma de hacer música de los siglos XII-XIII, en los que se parte de los primeros ensayos polifónicos y se enriquecen hasta sentar las bases de la polifonía en su etapa de plenitud. Sus más destacados representantes aparecen en torno a la llamada Escuela de Notre­ Dame de París y son Leonín, organista de Notre-dame, y su sucesor Perotin.

La melodía litúrgica (vox- principalis) pronto pierde importancia con respecto a la melodía añadida (vox-organalis } que ahora ocupa el lugar más agudo. Finalmente, la vox-principalis deja de ser de origen litúrgico, admitiéndose la invención libre.
El ex ponente más importante de esta corriente artística es Guillaume de Machaut (1300-1377), poeta y cortesano que difundió su estilo hábil y refinado. Compuso numerosos motetes, canciones y ballades a las que introduce grandes libertades e innovaciones técnicas. Su obra más interesante es la Misa de Notre-Dame, la primera que tiene auténtica unidad formal y en la que se relacionan los componentes rítmicos, melódicos y tonales buscando un efecto de conjunto perfectamente planificado.
El Renacimiento
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Hasta el renacimiento los instrumentos de percusión no desempeñaron sino un papel marginal en la música. Antes del siglo XII no existían prácticamente, aparte de los juegos de campanas empleados en los monasterios

El Ars Nova es un inicio del cambio de pensamiento: la burguesía se convierte en una clase social muy importante, las ciudades comienzan a crecer.
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En el arte se nota un cambio fundamental, excepto en la música, ya que los intelectuales traen textos de autores clásicos que dan una idea muy diferente de arte. El Renacimiento se basa en la antigüedad, en la proporción, mientras que en el gótico (estilo anterior) no las había.

La sociedad le empieza a conceder mucha importancia al hombre y no a la Iglesia (reflejado en el carpe diem). El hombre vuelve a poner la mirada en la antigüedad clásica: valores humanos filosofía griega, arte griego. Se valora la humanidad del hombre y no la divinidad.

En música no se puede hablar de Renacimiento, porque no se conocen restos de música de la antigüedad clásica, por lo tanto no hay nada que imitar. Así que lo que se aprecia en este periodo es una evolución de las músicas anteriores. Se empieza a valorar al músico como artista. Se identifican cuatro escuelas/corrientes:

Los estilos nacionales completamente diferenciados dominaron claramente la música europea del Barroco medio y tardío.
1
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El estilo francés. Con la corte de Luis XIV en Versalles como centro de irradiación y Jean-Baptiste Lully como referente, es un estilo fuertemente conservador basado en formas de danza: piezas1breves (unidas en la suite) de forma fija bipartita, estructuradas en frases cerradas y simétricas, con armonías muy restringidas y una compleja ornamentación, estandarizada en figuras escritas.
1
El estilo italiano por su parte debido a la constante innovación estilística generada en las ciudades italianas (Venecia, Nápoles, Roma y, sobre todo, Bolonia), las invenciones de la música italiana fueron imitadas en todos los centros musicales europeos, incluidos los franceses, hasta el punto de que el estilo italiano se impuso en el siglo XVIII en todo el continente.
1
El estilo italiano, ejemplificado en Vivaldi, se caracterizaba por una tonalidad fuertemente marcada mediante escalas, cadencias y progresiones, la melodía al servicio de la armonía, las frecuentes modulaciones, el rápido ritmo armónico, sus formas abiertas (de frases asimétricas) y el uso libre de la improvisación.
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A finales del Barroco hay varias tendencias estéticas: el estilo galante francés desde 1730, el desarrollo en Italia de la ópera buffa, la sonata y la sinfonía, y el estilo sentimental ( Empfindsamer Stil) alemán; ellos conforman una suerte de prec/ asicismo. Carl Philipp Emanuel Bach (1714-1788), uno de los hijos de Johann Sebastian, es considerado el padre de la sonata clásica. Las corrientes humanistas buscaban ya a finales del XVI una puesta al día del antiguo teatro griego, basándose sin embargo en formas musicales recientes, como el drama litúrgico, el drama pastoral, o las comedias. Los sucesivos experimentos en los que la música vocal se combinaba con danzas y escenas teatrales habladas forjaron finalmente un espectáculo musicalmente continuado, en que estas escenas habladas eran sustituidas por recitativos: había nacido la ópera. Entre las primeras se encuentran Dafne de Jacopo Peri, de cuya música solo se conservan algunos fragmentos y cuyo tema fue significativamente tomado de Las metamorfosis de Ovidio. Pero fue Monteverdi con su Orfeo (1607) quien consolidó la forma.

La ópera se impuso como el gran espectáculo de la época en toda Europa: además de en toda Italia, se representaron regularmente en lugares como Viena, Londres, Hamburgo, Dresde, Hannover, Múnich y París. 

Nacida durante el siglo XVI en ambientes populares, la familia del violín conformada por violines, violas y violonchelos, alcanzó su grado máximo de perfección constructiva en el XVII, hasta el punto de que entonces quedaron fijados los modelos que han sido reproducidos durante los trescientos años siguientes, gracias a la labor de familias de artesanos como los Stradivari y los Amati. Los instrumentos de madera fueron radicalmente transformados por la familia Hotteterre en la corte francesa de Versalles, apareciendo entonces el oboe, el fagot y la flauta travesera barroca. Por otra parte, se siguen utilizando instrumentos de otras épocas como el sacabuche,  la trompeta y la trompa, ambos sin pistones.
La sonata
Al igual que la palabra cantata designa una composición para canto solista y bajo continuo, la palabra sonata designa en el Barroco una composición para ser ''sonada", esto es, para uno o dos instrumentos más el habitual bajo continuo. La combinación más habitual incluía violín, flauta
travesera u oboe para la o las voces superiores, más violoncello y un instrumento de acordes
(órgano, clave, arpa, laúd) para el continuo. Derivada de la canzona del Barroco temprano, la sonata solía dividirse en tres o cuatro movimientos de carácter y tempo contrastantes: típica  es la secuencia Largo-A/legro-Adagio-A /legro.
Había dos tipos de sonatas, las destinadas a la iglesia ( sonate da chiesa) y las destinadas a las salas civiles  ( sonate da camera) . Entre los más célebres autores de sonatas  están Corelli, Vivaldi y  Bach. 
El concerto grosso
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A finales del XVII se consolidó el concepto de orquesta, como conjunto en el que varios instrumentos de cuerda interpretan al unísono una misma línea melódica, de suerte que una música escrita a tres o cuatro voces podía ser interpretada por un ·conjunto de hasta quince o veinte músicos. Nació así la posibilidad de alternar pasajes para la masa orquestal completa ( tutti o concerto grosso) con otros para los solistas del conjunto ( concertino, habitualmente formado  por dos violines y un violoncello). A las obras así escritas se les llamó concerto grossi. Arcangelo Corelli difundió este movimiento por toda Europa. Luego nació el concierto solista virtuoso en tres movimientos (típicamente Allegro-Adagio - Presto), fijado por Vivaldi y que traspasó épocas musicales al punto de estar aún vigente como forma musical.
La suite  por su parte es una sucesión de movimientos o piezas de danza que se interpretan seguidas . Susecuencia mínima clásica incluía el allemande, la courante, sarabande o el giga. Se les [image: image64.jpg]


poía añadir una obertura inicial más otras danzas tras la giga, elegidas libremente, como el minueto o el rondó.
De carácter aristocrático, vigoroso rítmicamente y muy sofisticado en lo melódico, la suite se derivó de los ballets de cour de la corte francesa de Versalles y acabó infiltrándose en toda la música instrumental francesa, alemana e incluso italiana, tanto para instrumentos solistas (clavicémbalo, laúd, tiorba) como para grupos de cámara o conjunto orquestal. Su transformación en música camerística estilizó sus piezas a costa de su original carácter danzable.

El Neoclásico o Clasicismo y el Romanticismo
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Clasicismo es el estilo de la música desarrollado entre 1750 y 1820 por compositores como Joseph

Haydn, Wolfgang Ama deus Mozart (foto a la izquierda), Franz Schubert y Ludwig van Beethoven. Tuvo sus grandes centros de difusión en Berlín, París y sobre todo Viena . Se caracter iza por la claridad de las texturas, la simetría de las frases, la consolidación de la tonalidad plena y el establecimiento de las formas musicales clásicas (sinfonía, sonata,  cuarteto)
Debe comprendérselo junto al Romanticismo, que fue un periodo que transcurrió, aproximadamente, entre principios de los años 1820 y 1910. El Romanticismo es un período de la música académica que fue seguido por. Romanticismo como movimiento global en las artes (específicamente en la literatura y poesía) y la filosofía tiene como precepto que la verda d no podía ser deducida a partir de reglas y que, en el mundo, había realidades inevitables que sólo se podía captar mediante la emoción, el sentimiento y la intuición. La música del Romanticismo intentaba expresar estas emociones. Sin dudas las más grandes piezas de lo que llamamos "música clásica" excepción de los grandes autores barrocos, fueron crea das en este último periodo, en los últimos 250 años. Los la notable excepción de Francia, el italiano siguió siendo el idioma de los libretos, y la temática casi siempre mitológica: era la llamada opera seria, arena del triunfo de los compositores con pretensiones de éxito del Barroco.
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Unidad 3
El Lenguaje visual
Se llama lenguaje a cualquier tipo de código semiótico estructurado, para el que existe un contexto de uso y ciertos principios combinatorios formales. 

Recordemos algunos conceptos:
· EMISOR: la persona que quiere transmitir una información (hechos, ideas, sentimientos, deseos). Para poder transmitir esta información tendrá que codificarla en un lenguaje y convertirla en un mensaje.

· CÓDIGO: el lenguaje con el que se elabora el mensaje.

· MENSAJE: la información (ya codificada) que quiere transmitir el emisor.

· CANAL: soporte físico en el que se transmite el mensaje

· CONTEXTO: circunstancias que rodean la comunicación.

· RECEPTOR: destinatario del mensaje. Para interpretarlo será necesario que lo decodifique. 

Por lo tanto el receptor tendrá que conocer el lenguaje que el emisor ha utilizado para elaborar el mensaje, y coincidir en determinadas competencias tanto lingüísticas como culturales para poder decodificar el mensaje.

A veces cuando el receptor interpreta un mensaje no extrae la información que el emisor pretendía hacerle llegar: sólo obtiene una información parcial o incluso puede interpretar cosas diferentes a las que el emisor quería decir. 
El Lenguaje Audiovisual

El lenguaje audiovisual y como en el lenguaje verbal que utilizamos ordinariamente al hablar o escribir, tiene unos elementos morfológicos, una gramática y unos recursos estilísticos. Está integrado por lo tanto por un conjunto de símbolos y unas normas de utilización que nos permiten comunicarnos con otras personas. Sus características principales son:

Aspectos morfológicos. Se dividen en dos grupos, visuales y sonoros.

· Visuales: Son las imágenes. Sus elementos básicos son: puntos, líneas, formas y colores. Con estos elementos las imágenes pueden representar cosas que existen y también cosas que nunca han existido. Estas pueden ser figurativas, simbólicas o abstractas.

· Sonoros: Son la música, efectos de sonido, palabras, silencio.

Aspectos sintácticos: Presentes en el cine y la televisión: Planos, ángulos, movimientos de cámara, profundidad de campo, distancia focal, iluminación, ritmo y continuidad. etc.


Aspectos semánticos: Es donde entra la connotación, la denotación, lo simple, complejo o redundante.
Planos de cámara
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1. Plano general: Introduce al espectador en la situación, le ofrece una vista general y le informa acerca del lugar y de las condiciones en que se desarrolla la acción. Suele colocarse al comienzo de una secuencia narrativa. En un plano general se suelen incluir muchos elementos, por lo que su duración en pantalla deberá ser mayor que la de un primer plano para que el espectador pueda orientarse y hacerse cargo de la situación. Puede realizarse de varios modos, según su grado de generalidad.
2. Plano americano: Toma a las personas de la rodilla hacia arriba. Su línea inferior se encuentra por debajo de las rodillas.

3. Plano medio: Limita ópticamente la acción mediante un encuadre más reducido y dirige la atención del espectador hacia el objeto. Los elementos se diferencian mejor y los grupos de personas se hacen reconocibles y pueden llegar a llenar la pantalla.
4. Primer plano: encuadre de una figura humana por debajo de la clavícula. El rostro del actor llena la pantalla. Tiene la facultad de introducirnos en la psicología del personaje. 

5. Primerísimo primer plano: Cuando la cabeza llena el encuadre.

6. Plano detalle: Primerísimos planos de objetos o sujetos, flores, una nariz, un ojo, un anillo, etc.
Ángulos de Cámara
1. Normal o “de turista”: Es el ángulo habitual con el que fotografiamos y se caracteriza por establecer una línea entre cámara y objeto fotografiado paralela al suelo.  Proporciona una sensación de estabilidad y tranquilidad, precisamente derivada de originarse a partir de una posición con la que solemos no sólo fotografiar, sino también observar todo. Es el tipo de ángulo más empleado.
2. Picado: Este ángulo se produce cuando la cámara se sitúa en un plano superior al objeto fotografiado. Esta posición insinúa una situación de inferioridad, vulnerabilidad o debilidad del objeto fotografiado. 

3. Cenital: También llamado picado Extremo, es el Angulo que se forma cuando la cámara se sitúa en el punto perpendicular al suelo por encima del sujeto fotografiado. Si se centra mucho la atención en el objeto, con el cenital abrimos un poco más el campo y mostramos también el contexto que lo rodea. 

4. Contrapicado: El contrapicado es el ángulo que se logra situando la cámara en una posición inferior al objeto a fotografiar. Con este ángulo dotamos al objeto fotografiado de una sensación de importancia, superioridad y de una posición dominante frente al observador. 

5. Nadir: Es considerado también el contrapicado extremo, la cámara se sitúa prácticamente en la perpendicular que une al objeto y cielo. Con este ángulo se incrementan al máximo las sensaciones del contrapicado, poniendo al que observa la fotografía en la piel de una "hormiga" para la que todo es enorme y "amenazador". 

Su uso se reserva casi exclusivamente para fotografía de edificios o monumentos, ya que las líneas de éstos dotan de una gran profundidad a las tomas. 

Teoría del color

La utilización de los colores tiene una lógica y toda una teoría como si fuera una ciencia. Y es que cada color y sus respectivos tonos se ordenan según patrones determinados. Los colores pueden ser conformados en las tintas (pigmentos, materiales) o en la luz, comenzaremos por los colores-tinta:
Colores Primarios: Hay 3 colores que no pueden ser creados mezclando otros colores, y deben ser extraídos de la naturaleza, estos son el amarillo, el azul y el rojo.
En rigor, los tonos exactos primarios son el ciam (azul) magenta (rojo) y amarillo. Estos son los colores que vemos en nuestras impresoras inkjet domésticas, pero para una fácil comprensión hablaremos según la teoría original.
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Colores secundarios: Son los que se logran por la mezcla proporcional (50-50) de los colores primarios, estos son el verde (azul + amarillo) anaranjado (rojo + amarillo) y violeta (azul + rojo). 

Colores terciarios: Son lo que se forman a partir de una o dos mezclas de colores primarios, secundarios, blanco y negro, en diferentes proporciones, por ejemplo, mezclando un 50% de rojo con un 50% de anaranjado se consigue el rojo bermellón (que en realidad es 75% rojo y 25% amarillo). El color lila es un tono pastel, logrado por la suma de violeta (75%) y blanco (25%).
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Todos estos se organizan en el circulo cromático (derecha).

Allí se ubican los colores pastel (que son los que tienen mayor luminosidad, es decir, menos tintas o mayor cantidad de blanco) y los colores saturados, que son los tonos que van hacia la oscuridad (logrados con el agregado de negro).
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En el circulo central se encuentran los primarios y secundarios que son llamados colores naturales.

En la parte central están los colores saturados.

En la parte exterior se encuentra la escala de tonos lumínicos o pasteles

El blanco y el negro no son colores en realidad, sino que el blanco es la ausencia de color y el negro, es la suma de todos ellos. A estos dos se los llama valores. Tanto los valores como los colores, tienen una escala de pureza, donde 100% es la tinta plena, y puede descender hasta el 1% que es cuando está completamente diluida. Esta clasificación es la Escala de Munssel,  graficada en la página anterior.
En la luz por su parte, los colores primarios son el verde, azul y rojo. Estos son los tres aces de luz que no pueden ser compuestos por la superposición de otros aces. La mezcla de estos colores da como resultado los colores secundario, que son el amarillo (recordemos que es primario en las tintas) lila (una variedad de magenta en rigor) y celeste (precisamente, ciam). La suma de los tres colores da el blanco, y la ausencia de todos el negro (a la inversa que en las tintas). Si nos acercamos al monitor de nuestra computadora o a un televisor que no sean de pantalla líquida, veremos pequeñísimas celdas de un color primario de luz cada uno intercaladas. Lo que la emisión de luz logra, es que se formen colores según se prende cada uno de esas celdas que se llaman pixeles: Así, si todas se prenden al 100% veremos blanco, si se prenden al 50% veremos gris, si se prenden en un 75% rojo y un 25% verde veremos anaranjado.

Cada dimensión del color está relacionada con una reacción diferente. Por ejemplo, cuanto más se satura un color, mayor es la impresión de que el objeto se está moviendo. Cuanto más brillante es el color, mayor es la impresión de que el objeto está más cerca de lo que en realidad está. Las tonalidades de la parte alta del espectro (rojo, anaranjado, amarillo) suelen ser percibidas como más enérgicas y extravertidas, mientras que las de las partes bajas (verdes, azules, púrpuras) suelen parecer más tranquilas e introvertidas. Los verdes y los azules se perciben calmados, relajados y tranquilizantes. A la vez, los rojos, naranjas, y amarillos son percibidos como colores cálidos, mientras que los azules, verdes y violetas son considerados colores fríos. Las diferentes tonalidades también producen diferentes impresiones de distancia: un objeto azul o verde parece más lejano que un rojo, naranja o marrón.

Los colores complementarios

Son aquellos que están ubicados en el extremo opuesto del círculo cromático y, por lo tanto, se complementan. Asimismo, el complementario de un color primario siempre será un color secundario, y a la inversa. ¿Para qué sirven? Muy sencillo. Los colores cálidos (amarillo, rojo, anaranjado) se complementan y equilibran naturalmente con uno frío (azul, violeta, verde) de esta manera, ante la duda de cómo dar equilibrio de color a una composición, la misma teoría nos brinda la solución.
Por ejemplo, si creamos un aviso por caso en tonos de rojos, ese será el color dominante, para eso necesitamos un color que esté haciendo juego, será el consonante (amarillo por ejemplo) y debe haber algún color que rompa esa armonía, será el disonante. Si el tono es rojizo ¿cuál será el color opuesto por naturaleza? El verde. Aquí está el ejemplo de esta pieza de Coca Cola. 
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El significado de los colores
Blanco: Puede expresar paz, felicidad, actividad, pureza e inocencia. Crea una impresión luminosa de vacío positivo y de infinito.

Negro: Símbolo del silencio, del misterio, lo impuro y maligno. Confiere nobleza y elegancia, sobre todo cuando es brillante.

Gris: Es un centro neutro y pasivo, que simboliza la indecisión y la falta de energía, expresa duda y melancolía.
Amarillo: Es el color más luminoso, cálido y expansivo. Es el color del sol, de la luz y del oro, y como tal es violento, intenso y agudo. Suelen interpretarse como jovial, excitante, afectivo e impulsivo. Está también relacionado con la naturaleza.

Anaranjado: Tiene una fuerza activa, radiante y expansiva. Tiene un carácter acogedor, cálido, estimulante y una cualidad muy energética.

Rojo: Significa la vitalidad. Es el color de la sangre, de la pasión, de la fuerza bruta y del fuego. Color fundamental, ligado al principio de la vida, expresa la sensualidad, la virilidad, la energía; es exultante y agresivo. Suelen ser percibidos como osados, sociables. También puede significar cólera y agresividad. 

Azul: Es el símbolo de la profundidad. Inmaterial y frío, suscita una predisposición favorable. Expresa armonía, amistad, fidelidad, serenidad, sosiego. Se asocia con el cielo, el mar y el aire. El azul claro puede sugerir optimismo. Cuanto más se clarifica más pierde atracción y se vuelve indiferente y vacío.

Cuanto más se oscurece más atrae hacia el infinito.

Violeta: Es el color de la templanza, de la lucidez y de la reflexión. Es místico, melancólico y podría representar también la introversión. Cuando el violeta deriva el lila o morado, se aplana y pierde su potencial de concentración positiva. Cuando tiende al púrpura proyecta una sensación de majestuosidad.
Verde: Es el color más tranquilo. Evoca la vegetación, frescura y a la naturaleza. Es el color de la calma indiferente: no transmite alegría, tristeza o pasión. Cuando algo reverdece suscita la esperanza de una vida renovada. El verde que tiende al amarillo cobra fuerza. Si predomina el azul resulta sobrio y sofisticado.

Marrón: Es un color masculino, severo, confortable. Es evocador del ambiente otoñal y da la impresión de gravedad y equilibrio. Es el color realista porque es el color de la tierra
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Diagramación y equilibrio de la imagen

Para comprender la dinámica de la estructura de la imagen artística o publicitaria, debemos recordar que en nuestras sociedades occidentales leemos de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo. En ese mismo sentido también repasamos de manera inconciente las imágenes. De esta manera, lo que esté ubicado a la izquierda de la imagen tendrá menos peso que lo que esté a la derecha. De aquí surge la necesidad de compensación y equilibrio.

Para la construcción de una imagen atractiva se utilizan ciertos criterios que tienen que ver con la simetría de la composición. También se la llama “elementos de relación”, que son la ubicación y la interrelación de las formas en un diseño. Estos son básicamente 4.

Puntos focales: Son cuatro puntos centrales creada por la denominada ley del tercio. A un cuadro en donde vamos a componer una imagen la dividimos en tres partes vertical y horizontalmente, las 4 intersecciones que e forman son los puntos focales de mayor interés para la composición de una imagen.
Movimiento: La dirección de una forma depende de como esta relacionada con el observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas. Por ejemplo, si en la imagen hay una persona, la dirección está marcada principalmente por la mirada.

Color: Los colores claros son más livianos que los oscuros, por lo que tienen menos peso. De esta manera, se los suele ubicar del lado derecho de la imagen.
Tamaño: Lógicamente, los elementos más grandes tienen mas peso simbólico que los pequeños, por lo que se ubican preferentemente a la izquierda de la imagen.
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Movimiento
Teoría Tipográfica

Existen tres grupos tipográficos con los que se puede trabajar la confección de logos y marcas. Las tipografías tradicionales se dividen en SERIF y SIN SERIF. Las que tienen serif son las que tienen una terminación especial (ver imagen de la izquierda). Las que no tiene serif, son también llamadas “de palo seco”. Las serif o serifas son fuentes tipográficas que se utilizan para marcas más formales, tradicionales, de mayor jerarquía o gama, como la Times New Roman o la Bodoni. Las sin serif se utilizan para marcas mas jóvenes, modernas o que buscan la sencillas, como la Arial, la Helvética o la Calibri.

El tercer grupo es el de las tipografías de fantasía, y son las que son especialmente dibujadas para hacer un logo (Kids, Distress, Snap) son muy utilizadas para el sector infantil o juvenil, por ejemplo Disney.  

 
Sistemas de impresión


Desde que Gutenberg revolucionara su época con el invento de la imprenta con tipos móviles, mucho ha cambiado el mundo de la impresión. Tanto que ahora es posible imprimir sobre cualquier sitio: papel, cartón, lonas, vinilos. Lo que también han cambiado son los tipos de impresión. Dependiendo qué material, cantidad de colores y calidad de imagen, el diseñador gráfico debe conocer los diferentes sistemas de impresión para que el público tenga sus libros, revistas, remeras, carteles, etcétera. Vivimos en un mundo donde todo está impreso y nos rodea. Existen principalmente cinco tipos de impresión. Son estos:

· Impresión digital

· Impresión offset

· Flexografía

· Impresión tipográfica

· Serigrafía

 

 

Impresión digital
La impresión digital es la reproducción de imágenes digitales en una superficie física, como papel común o fotográfico, película, tela, plástico, etc. Dentro de los métodos de impresión digital se encuentran la impresión por inyección de tinta (Ink jet, basado en cuatro tintas de sistema CYMK: Ciam, Amarillo –Yelow en inglés- Magenta, y K de blak, negro) y la impresión láser. No hay necesidad de placa de impresión, lo que ahorra tiempo y dinero.

 

Impresión offset
La impresión offset usa placas de aluminio (el aluminio es el material más habitual) que transfieren una imagen sobre una "manta" de goma, y ​​para después rodar esa imagen sobre la superficie de impresión.

 

Flexografía
La flexografía es el método de impresión más comúnmente utilizado para el embalaje. Se  llama así porque fue utilizado originalmente como un método de impresión sobre cartón ondulado, que tiene una superficie muy irregular. Funcionan con rotativas y usan  placas de caucho (en vez de aluminio) y tintas a base de agua que se secan más rápido.

 

Impresión tipográfica
Impresión tipográfica es el término para la impresión de texto con tipos móviles, en los que se entinta la superficie elevada del tipo y luego se presiona esta contra una sustancia suave (como el papel) para obtener una imagen a la inversa.

 

 

Serigrafía
La serigrafía es uno de los primeros métodos de impresión. Consiste en el paso de la tinta o cualquier otro medio de impresión a través de una malla o "pantalla" que se ha estirado en un marco, y a la que se ha aplicado una plantilla. Las aberturas de la plantilla determinan la imagen que se imprime.

 

Unidad 4
Creación de Marcas
¿Que es una marca?

Una marca es un signo gráfico que hace referencia a quien emite el mensaje. Su función es la de identificar al emisor, la marca es el principio mismo de la identidad visual, la forma primaria de expresión de la identidad. Según Joan Costa “tiene en primer lugar el sentido de la información funcional: Constituye un elemento referencial de orientación en la localización de un producto entre muchos otros ".

La marca se inserta fuertemente en la sociedad, gracias a su difusión en la comunicación publicitaria. Debe cumplir una función diferenciadora dentro del contexto en que actúa, para que el público sea seducido por ella misma. Para que una marca sea efectiva debe ser: 

Sintética : Elementos justos y necesarios, decir mucho con lo mínimo.

Pregnante : Fijarse en la mente del receptor, su estética debe ser agradable.

Clara : Debe evitar las confusiones en la comunicación.

Original : No parecerse a otras marcas para poder ser diferenciadora.

Potente : Debe tener un impacto visual y emocional.

Adaptable : Se tiene poder adaptar a los distintos soportes en que será utilizada, debe ser flexible y atemporal, para perdure a través del tiempo.
La marca debe establecer un vinculo emotivo con el receptor, éste debe "apropiarse" de la marca, que deberá ser querible, creíble y confiable. De acuerdo al tratamiento que se le dé, la marca cobrará su forma de ser, es decir, su estilo. Por su parte, los nombres de marca según su clasificación pueden ser : 

Descriptivos: Remiten a la actividad de la empresa, a que se dedica (Banco Macro, Pastas Matarazzo)
Simbólicos: Aluden a la institución por medio de una figura literaria (Visa, Lego, Suave, Clarín)
Patronímicos: Hacen referencia a una persona, generalmente son apellidos de sus fundadores (Schneider, Ford, Disney, Adidas)
Toponímicos: Hacen referencia al lugar de origen (Banco Provincia, Aerolíneas Argentinas, Quilmes)
Contracciones: Formados por contracciones de palabras o iniciales (Arcor, Felfort, Sancor).

Debe contener motivaciones fonéticas para que la marca diga por si sola que es lo que vende. Por ejemplo la “o” da idea de algo cerrado o redondo. La “e” es una letra afectiva. La “a” da sensación de amplitud y luminosidad, “i” es alegría, la “u” da idea de profundidad. Las “z”, “s” y “c” dan ideas de seguridad y tranquilidad. Después hay otras que dan sensación de ser cortantes, inarmónicas, como la “k”, “t”, “p” y “j” y sirven para lo moderno, la tecnología y la industria. Lo contrario son las letras armónicas, la “l”, la “m” y las “b/v” y se utilizan para lo femenino, lo delicado y armonioso. De esta manera, “Strongold” será una marca que indique que se trata de un producto tecnológico, y “Vivayou” nos puede sugerir ser una marca femenina.

El logotipo

Es la imagen que representa a un producto, marca o empresa que busca fijarse en la mente del público. Un logotipo es un símbolo que describe al negocio, y se usa en todo material de la empresa: tarjetas, anuncios, publicidad, rótulos, vehículos, web. Un buen logotipo hace que el público reconozca a la compañía. El logotipo es un medio de comunicación gráfico moderno, consecuencia de la sociedad de consumo competitivo en la que se desenvuelve el mundo empresarial, regido por la exigencia de tener la máxima eficacia  a la hora de atraer al consumidor.

Para ello que mejor instrumento de persuasión que la poderosa influencia que ejercen sobre nosotros las imágenes, ya sea a través de la publicidad en todas sus vertientes o de la imagen corporativa, es decir, los logotipos. ¿Quién no es capaz de reconocer el logotipo de Coca-cola a gran distancia aunque no sea capaz de leerlo con claridad? ¿Quién no es capaz de distinguir la marca de un coche por el símbolo sobre su capó aunque no pueda deducirlo por la forma de su carrocería? Existen 3 tipos de logos: 
· Logotipos : Es la parte de letras, forma única de escribir el nombre por medio de tipografía, que debe tener alguna alteración.

· Isotipos : Es el gráfico, el icónico referencial, éste posee pautas culturales que superan el problema del idioma. Pueden ser figurativos y abstractos, con tratamiento geométrico y gestual.

· Isologotipo: En este caso trabajan en conjunto isotipo y logotipo juntos, no por separado.

Consideraciones sobre el diseño de logotipos
· Debe ser original. De poco sirve un logotipo si se parece a otro o carece de personalidad propia.

· Estética. El diseñador debe estar al tanto de los gustos y tendencias de diseño del momento, pero también debe de tener un conocimiento de los estilos artísticos.

· Expresividad asociada al producto. No tiene sentido elaborar un logotipo en el que no exista relación alguna entre la imagen y la actividad o las características propias de la empresa. Puede establecerse de una forma poco evidente pero muy expresiva a través de la simbología del color, forma, textura, por simple asociación de ideas o mejor una combinación de todo lo anterior.
· Síntesis de formas. Esta característica es muy importante ya que le otorga al logotipo poder de fijación en el recuerdo. Jamás se debe de caer en el error de diseñar logotipos con formas complejas que distraigan la atención sobre la idea principal que se intenta transmitir y no permita una lectura rápida del mismo. Los mejores logotipos son también los más simples. 
· Máximo dos o tres colores más el negro. Esto es importante por una cuestión de economía. Los sistemas de reproducción en imprenta (offset) encarecen mucho a partir del tercer color. Por ello muchas empresas prefieren imprimir sus logos en escalas de grises.
· Tipografía adecuada. Por ejemplo, si buscamos un logo para una guardería usaremos una letra informal, que por una parte inspire confianza a los padres y por otra despierte nuestro lado más afectivo. 
· Buen contraste en B/N. También es importante que los tonos elegidos ofrezcan buen contraste cuando se pase a blanco y negro, ya que es así como aparecerá posiblemente en facturas, circulares y algún que otro documento que se fotocopie. Siempre que se diseñe un logotipo en color se debe hacer esta comprobación.

Dado que la característica primera del logotipo es su originalidad, debe de tener una característica diferenciadora fruto de la creatividad e imaginación del diseñador. Esa característica no se elige al azar ni de forma caprichosa, sino que arrastra unas connotaciones comunicativas y expresivas que van ligadas a la imagen que se quiere dar de una empresa y a la actividad que desarrolla.
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Proceso de creación del logotipo.
En el proceso de creación del logotipo comenzaremos por esbozar los llamados borradores, simples esbozos descuidados donde daremos forma a todas las distintas ideas que nos vengan a la cabeza sobre el logotipo a buscar.  Son dibujos muy esquemáticos, donde nos olvidaremos de los detalles en una primera aproximación. Recurriremos a una amplia gama de tipos de letra para tener más opciones de elección y que ésta se ajuste al máximo a nuestra idea de la imagen que debe dar el logotipo buscado. A partir de ahí iremos decantando por uno o varios bocetos y continuaremos experimentando modificaciones sobre esta primera selección. Así hasta perfilar un único diseño final, si queremos por eliminaciones sucesivas. Para confeccionar un logo se debe considerar:

· Tipo de público al que se dirige.
· Tipo de actividad de la empresa en cuestión.
· Tipo de producto que se desea vender.
· Tendencias actuales de moda y diseño.




logotipo

    isotipo
Orientación y guía de estudios de Morfología Visual

Este NO es un trabajo práctico, es una guía de preguntas para hacer una actividad en el colegio en fecha a designar. Se recomienda responder cada pregunta en no más de 5 renglones. . Consultas al docente solo por mail a hernanbanez@gmail.com

Unidad 1: Introducción al diseño y la comunicación.

1- Explique qué es la morfología y el diseño gráfico. Cada una en no más de dos renglones.

2- ¿Qué es y quién creó la lingüística? Dibuje el esquema binario con el significante “pelota”. 

3- ¿Qué es y quién creó la semiología?. Explique en dos renglones cada uno al ícono, índice y símbolo.

4- Explíque que son la “semiosis” y la “polisemia”

5- ¿Qué es la percepción?  Explíquela en tres renglones.

6- ¿Cuál es la diferencia entre connotación y denotación?  Explíquela en tres renglones y dé ejemplos.

7- ¿Cuál es la diferencia entre publicidad y propaganda?  Explíquela en tres renglones y dé ejemplos.

8- Ley de Gestalt: explique en dos renglones cada uno las leyes de cierre, semejanza, proximidad. Haga un dibujo de cada uno que no sea el del apunte. 

Unidad 2: Historia del arte.

9- Haga una línea de tiempo ubicando los períodos donde se dan los tres momentos vistos en la materia: arte medieval, clásico y vanguardias. Ubicá los movimientos que corresponden a cada uno.
10- Resuma en tres renglones cada una a los artes medievales: románico y gótico.

11- ¿Qué importancia tuvo el Renacimiento que genera un quiebre para la humanidad? Resuma sus características más importantes.

12- Resuma en tres renglones las características del barroco y el neoclásico
13- ¿Recuerda qué artistas latinoamericanos vimos en el MALBA? Puede buscar la obra permanente en internet para mencionarlos. Si no fue a la excursión entre a la web oficial del museo www.malba.org.ar
14- Resuma en tres renglones a cada una de las vanguardias mencionando sus artistas más importantes. A la escuela de la Bauhaus dedíquele 6 renglones. 

15- SOLO PARA CUARTO TURNO TARDE: A. Haga una línea de tiempo ubicando los movimientos de música vistos en la materia: arte medieval y clásico. Ubicá todos los estilos y autores. 
B. De cada movimiento, elegí una obra clásica (podés buscarla en Youtube) de algún autor, repasala y aprendela.

Unidad 3: Diseño y diagramación

16 – Busque una foto en una revista o diario que pueda marcar TODOS los planos de cámara tal como hicimos en clase. Si no tiene revistas pregunte al docente o busque en la biblioteca de la escuela.

17- Busque una foto en una revista o diario que pueda marcar TODOS los ángulos de cámara tal como hicimos en clase. Si no tiene revistas pregunte al docente o busque en la biblioteca de la escuela.

18- ¿Qué es y para qué sirve el círculo cromático?
19- Color: Haga un cuadro comparativo y mencione: primarios / secundarios / opuestos-complementarios / pasteles / terciarios.
20 – Lea los significados de los colores y resuma en tres palabras a cada uno de estos colores: anaranjado, rojo, violeta, marrón, amarillo.
Unidad 4: Logo y marcas
21 – ¿Cuáles son los cinco tipos de Marcas?: Enumere y piense o averigüe ejemplos de cada uno que no estén en el apunte.
22- Busque y piense un ejemplo de cada uno de logo, iso, imago e isologo. ¿Qué características tiene cada uno?.

23- ¿Cuáles son las consideraciones que se deben de tener para crear un logo?
24 – ¿Cuáles son las cuatro leyes del equilibrio? Resúmalas en tres renglones cada una y haga dibujos que lo expliquen qué se considera más pesado y qué más liviano en cada una.
25- ¿Cuáles son las cuatro familias tipográficas? Vuelva a las revistas y busque y recorte un ejemplo de cada una. Piense marcas que sirvan de ejemplo de cada una.
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