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Resumen

Este proyecto consiste en la presentacién de una plataforma virtual, dedicada a alojar in-
formacion sobre la salida laboral y las distintas experiencias de profesionales contadas en
primera persona en formato de entrevistas a disefiadores graficos argentinos. La platafor-
ma se presenta junto con su identidad visual y el contenido audiovisual pertinente.

El disefio grafico como profesion es cada vez més elegido por los jévenes que egresan de
las escuelas secundarias y deciden comenzar a estudiar una carrera. Esto estd muy ligado
a la creciente demanda de estos servicios por parte de las empresas y organizaciones, de-
bido al avance de las relaciones virtuales y la transformacién digital. Las instituciones bus-
can que su comunicacion visual sea efectiva, ademas de que sus paginas web sean ade-
cuadas para los usuarios a los cudles estan dirigidas. Sin embargo, muchos estudiantes de
disefio gréfico desconocen el amplio campo de accién profesional existente. Por ello, es
importante que tengan acceso a conocer de primera mano experiencias de disefiadoras y
disefiadores gréficos corrientes y las distintas ramas en las que éstos se desempefan.

Para llevar a cabo este proyecto fueron necesarias una serie de instancias fundamentales.
En primer lugar, la creacién de la identidad visual. Luego, la grabacién y edicion del ma-
terial audiovisual. Y, por Gltimo, el disefio de la plataforma que alojara los contenidos.
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DESCRIPCION
DEL PROYECTO



Denominacién del proyecto
InTheLab

Marco institucional
Participan del proyecto InThelab:

Licenciatura en Disefio Gréfico, Facultad de Ciencias de la Comunicacién,
Universidad Abierta Interamericana (Sede Rosario, Santa Fe, Argentina)
InThelab es un proyecto independiente, ideado y llevado a cabo por
estudiantes de Ultimo afo. No se vincula con ninguna empresa, institucion u

organizacién de forma exclusiva.

Problematica y justificacion

Las y los estudiantes de disefio gréafico carecen de certeza acerca del amplio campo de
accion, las diferentes salidas laborales y el rol que desempefan quienes ejercen el disefio
grafico en el mundo laboral. La labor que realizan las y los disefiadores no es conocida
comunmente, incluso por aquellos que se encuentran formandose en la disciplina, tal
como lo muestran los resultados arrojados por las encuestas realizadas a estudiantes de
disefio grafico a modo de diagnéstico.

En los ultimos afios, el disefio gréafico se ha abierto camino, instaldandose como una
profesion seria y respetable. Las y los disefiadores graficos se han ganado un lugar en el
mercado laboral. Sin embargo, aln existen prejuicios alrededor de esta labor. Es notoria
la incertidumbre sobre la posibilidad de sustentarse econémicamente siendo disefiador
grafico, creando mitos y dando a entender a las personas que dedicarse a dicha disciplina
les brindara un futuro limitado o carente de valor.

En la actualidad, no hay espacios destinados a exponer experiencias relatadas en
primera persona por disefiadoras y disefadores graficos que se encuentren ejerciendo la
profesion con el fin de demostrar las numerosas posibilidades de insercién laboral y ense-
fiando cdmo es que se desenvuelven en el campo.

Es por este motivo que se decide crear una plataforma virtual que acerque expe-
riencias laborales de disefiadores a jévenes estudiantes interesados en conocer como se

desempefian los profesionales en el dia a dia de primera mano.

Descripcién del proyecto

InTheLab es una plataforma online para estudiantes de disefio grafico que almacena
experiencias laborales de profesionales en dicha disciplina. Este espacio virtual aloja
entrevistas a disefiadoras y disefiadores gréficos en las cuales relatan sus practicas y los
diferentes aspectos de su trabajo, centrandose en la rama del disefio gréfico a la que se
dedican, lo cual resulta util para esclarecer dudas y simplificar la informacién. Los destina-

tarios de este proyecto son los disefiadores graficos en formacion.
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Objetivos

Este proyecto se propone alcanzar el siguiente objetivo general:

Informar a estudiantes de disefio grafico mediante la exposicion de experien-
cias laborales de disefiadoras y disefiadores graficos en un espacio virtual,

aclarando incertidumbres y erradicando prejuicios acerca de la profesion.

Este objetivo general se lograra a través del cumplimiento de los siguientes objetivos
especificos establecidos:

- Crear la marca grafica InThelLab, precisamente un logotipo.

- Crear el sistema de identidad visual a partir del logotipo InTheLab.

- Disefar el sitio web de InThelLab teniendo en cuenta el sistema de identidad
visual establecido.

- Desarrollar y programar el sitio web de InThelLab a partir del disefio
establecido.

- Seleccionar contenido existente y crear contenido audiovisual para la
plataforma InThelab.

Destinatarios

InTheLab esta destinado a estudiantes de disefio gréfico.
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Diagndstico

Con el fin de comprender en profundidad la problematica tratada, se realizaron una serie
encuestas a estudiantes de disefio gréfico a través de Google Forms en el periodo julio -
agosto del ano 2021. Ademas, se analizaron plataformas afines existentes, con el objetivo
de comprender sus decisiones de disefio, recorrido de usuario y el contenido expuesto.

Si bien este proyecto no se vincula a ninguna institucién educativa en particular,

fue necesario el contacto con algunos establecimientos para realizar las encuestas y obte-
ner un diagndstico claro. Las preguntas realizadas y los graficos que presentan los resulta-

dos duros arrojados por las encuestas se encuentran en el anexo final.

Analisis de los resultados arrojados por las encuestas a
Estudiantes de Disefio Gréfico

En un principio, se les pregunté a los estudiantes de 1ery 2do afio sobre el sentimien-
to de incertidumbre al elegir estudiar disefio gréfico, a lo que mas de la mitad de los
encuestados respondié haber sentido dudas al momento de escoger esta disciplina. Al
indagar acerca del motivo y/u origen de esta incertidumbre, la respuesta mas menciona-
da fue la preocupacién acerca de la salida laboral.

A continuacién, se les cuestiond la existencia de prejuicios alrededor de los pro-
fesionales del disefio gréfico y acerca de la disciplina en si. Mas del 80% de los encues-
tados respondié que tales prejuicios existen. Al pedir a los estudiantes de 1ery 2do afio
que mencionen cudles eran estas ofuscaciones, encontramos que la mayoria nombra el
mal pago o bajo salario, la escasa oferta laboral, la baja complejidad de los conocimien-
tos necesarios para disefar y el poco profesionalismo de parte de los disefiadores grafi-
cos.

Luego, se les pregunté a los estudiantes acerca de la posibilidad de utilizar una
plataforma hecha por disefiadores para disefiadores y la respuesta fue en su mayoria po-
sitiva.

Finalmente, se les brindd una lista de posibles contenidos y se les pidié que esco-
gieran cuéles les gustaria encontrar en InThelab. Las tres opciones mas elegidas fueron:
Experiencias profesionales contadas en primera persona, ofertas laborales y consejos
para el manejo de programas.

Habiendo reunido esta informacién se observé que las dos preguntas iniciales,
evidencian que los estudiantes tienen perjuicios e incertidumbres acerca de la profesién,
sobre todo en lo que respecta a la salida laboral, el poder adquisitivo que ésta brinda y el
nivel de formalidad de los profesionales. Gracias a la Ultima pregunta realizada, se dedujo
que los contenidos que mas interesan a los encuestados estan directamente relacionados
con las incertidumbres anteriormente mencionadas. Por ende, es importante crear un es-
pacio donde los estudiantes accedan de primera mano a conocer experiencias de disefia-
dores gréficos reales contadas en primera persona, ya que se trata informacién necesaria

para disipar incertidumbres y erradicar prejuicios.

08



Anadlisis de contenidos y diagndstico visual de plataformas
similares vigentes

En base a la problematica planteada, se llevé a cabo un anélisis de plataformas afines que
se encuentran en internet. Todas las plataformas analizadas tienen publicos objetivos que

comparten caracteristicas con los destinatarios de InTheLab.

Dicho anélisis fue llevado a cabo poniendo el foco en los siguientes puntos:
- Tipo de contenido
- Apoyo audiovisual
- Frecuencia de actualizacion de contenido
- Naturaleza / origen del contenido (propio / externo)
- Tono discursivo
- Navegabilidad

Los espacios analizados fueron: ForoAlfa, Yuki Culture y Gréffica.

ForoAlfa (https://foroalfa.org/)
Es un foro cuyo contenido se basa en articulos y seminarios, sobre disefio, branding
y comunicacioén. El formato mas utilizado es el texto, pero también cuenta con

producciones audiovisuales que tratan temas diferentes a los de los textos.

# QL s s FOROALFA = -

ARTICULOS DESTACADOS

JOAN COSTA

Sistemas visuales
integrados

El encuentro de la sefalética con el entorno.

@ Las colecciones y los
i archivos, segiin Rubén

Su contenido esta actualizado constantemente, debido a que todas las personas que
forman parte pueden escribir sus propios articulos y proponerlos para su publicacion.
Al ser un foro, al final de cada articulo existe un espacio destinado al debate donde
cualquier usuario registrado puede dejar su opinién.

09



Como se trata de un foro abierto al debate y opinién, donde las personas pueden pu-
blicar sus propios articulos, el tono discursivo varia dependiendo del autor. El contenido
general del foro esta orientado a profesionales, por lo que el vocabulario que utilizan es

formal y académico.

Hipervisuales

Una lectura sensorial del entorno.

» (=23 ]EAN COSTA ST 5 -
Estrategia de Marca JR = orceLons

Claves para programar el disefio de simbolos y
logotipos de alto rendimiento

| Mas informacion |

MAS ARTICULOS DE JOAN COSTA

La inutilidad Nacimiento y
del Arte evoluciones
de lamarca

Cuandoelartees
utilizado con un fin que le en 7 pasos
es ajeno, deja de ser arte

ara SeT Mercancia. -
P i La marca comercial nacig

Figura 2 - Captura de Pantalla de una nota escrita y publicada por Joan Costa en ForoAlfa

La navegabilidad de la pagina es bastante limitada, lo que la vuelve tediosa, ya que

el contenido no esté dividido en secciones ni categorias presentadas en un mend. Sin
embargo, al tratarse de un foro, el usuario esté predispuesto a encontrar el articulo que
le interesa leer, por lo que no son desacertadas las opciones sugeridas por la barra de

navegacion (Personas y Seminarios).

# Q Seminarios ™ Personas ™

Figura 3 - Captura de Pantalla de la Barra de Navegacion de ForoAlfa

Para hacer uso y/o acceder al contenido de los articulos de la web de ForoAlfa, el usuario
debe crear una cuenta. Esta condicién es excluyente tanto para leer como para publicar.

Al crear una cuenta, el foro permite acceder a la lectura de los articulos y a sugerir
los propios para su publicacién. También es posible debatir debajo de los articulos ya
existentes, volviendo a ForoAlfa una comunidad. Existe la posibilidad de seguir perfiles,
en los mismos se exhibe y registra la actividad que el usuario tiene dentro del foro.
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FOROALFA

INGRESA CON TU CUENTA PARA CONTINUAR

Contrasefia

Contrasena

Ingresa

") Recordarme

(0lvidaste tu contrasernia? Crea fu cuenta (gratis)

o]
Ingresa con f Facebook

Figura 4 - Captura de Pantalla de la Ventana de Inicio de Sesién
en el sitio web de ForoAlfa

Yuki Culture (https://www.yuki.com.ar/)
Se trata de un espacio de difusién de personas y proyectos que utilizan la creatividad
como pieza fundamental para sus trabajos. No se limita Gnicamente al disefio grafico,

sino que también abarca otras disciplinas consideradas “creativas”.

Figura 5 - Captura de Pantalla de la Pagina de Inicio de Yuki Culture
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Se definen a si mismos como una vidriera donde muestran perfiles y proyectos de
profesionales de distintas ramas, a través de entrevistas, presentaciones y portfolios.

También exponen proyectos propios.

Somos una vidriera constante, Una incubadora inquieta: unimos el talento con oportunidades y

SOMOS UNA COMUNIDAD ONLINE
OFFLINE QUE CONVOCA Y REUNE El
ALENTO CREATIVO DEEST
GENERACION: JOVENES ARTISTAS,
DISENADORXS Y MAKERS SUB 35.

proyectos.

Nuesira estructura es Uica, SOmas una agencia creativa alipica que arma equipos de trabaio a

medida para cada proy 1ando los recursos y pert o nere sea

original, disruptivo y relevante,

Desafiamos el status quo mediante proyectos que nos apasionan, interpelan y ¢

creativas inconformes que somos. Nos vinculamos con marcas con carécler que comparten

nuestravision.

Figura 6 - Captura de Pantalla de la Pdgina Sobre Mi de Yuki Culture

HOME  SOBREYUKI ENTREVISTAS  PROY [Buscar & =

yukiz=

YOUNG MAKERS _

AUDIOVISUAL

ARQUITECTURA &
DISENO INDUSTRIAL

Figura 7 - Captura de Pantalla de la Exhibicién de Proyectos de Terceros en Yuki Culture

Dalia Walker: ‘Lamnagia g
confianza’ ' ///

Figura 8 - Captura de Pantalla de las Entrevistas a Terceros en Yuki Culture
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yu k' B HOME SOBRE YUKI ENTREVISTAS PROYECTOS PROPIOS YOUNGMAKERS —_—

PROYECTOS PROPIOS

CREATIVXS INFLAMES

PORTFOLIO_
MESAS CREATIVAS _
PICO_

VIDEOCLUB_
POPUP_

COMBATIR EL BLOQUEO CREATIVO_

L5
Figura 9 - Captura de Pantalla de la Exhibicién de Proyectos Propios en Yuki Culture

El contenido de Yuki estd acompanado por material gréfico audiovisual. Su contenido es
actualizado constantemente. El tono discursivo es relajado, jovial y amigable, ya que el

publico al que apunta es joven.

ENTREVISTAS_

Nos importa dar a conocer el
detrés de escena de los
proyectos que nos estimulan,
la persona detrés [y mas
alla) de su talento:
inquietudes. blsquedas.

tropiezos y recorrido.

Santiago Pagnotta: ‘SIEMPRE ME FLASHEO, Y ME SIGUE
FLASHEANDO, TENER ALGOEN LA CABEZAY DARLE
VIDA’

La voz grave y & tono pausado, desorientan. No dzan cuenta del universo lidico que habita en su interior. Tampoco su actitud sencila y amable

revela el éxito gue tuvieron sus fotografias, retratos en blanco y negro - entre los que se destacan los rostros de Cazzu, Duki, Kaktov, Bhavi, Dillom

plasmados en revislas de la talla de Vice (Brasil). Youpic (Suecia) y Mola (Espana). Que también pintaron las paredes de Espacio Roy el C. C.

Borges. en la Ciudad de Buenos Aires. Hasta cruzaron el charco para la expo dearte joven, en Shijiazhuang. China.

Figura 10 - Captura de Pantalla de la Entrevista a Santiago Pagnotta en Yuki Culture

La navegabilidad de la péagina es intuitiva, ya que el contenido esté categorizado en el
menu y la pagina de inicio (home), lo que facilita el recorrido de los usuarios frecuentes
que buscan algo puntual, asi como también de aquellos que entran por primera vez. La

pagina tiende a cargar lento, lo que vuelve su navegacién un poco tediosa.

El sitio de Yuki Culture no requiere loguearse para utilizarlo. Para formar parte de la vi-

driera que proponen exponiendo el porfolio de diferentes profesionales, éstos deben
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ponerse en contacto con ellos. No hay espacios destinados a que los usuarios visitantes

dejen sus comentarios.

Gréffica (https://graffica.info/)

Es un espacio de informacion y formacién, dedicado en exclusiva al mundo del disefio
gréfico, la creatividad y la cultura visual. Su contenido es puramente informativo, de
lectura acompafado de gréfica y contenido audiovisual en algunos casos.

L)
graf‘ﬁcﬂl ILUSTRACIOM  TIPOGRAFIA  BRANDING  PACKAGING  OPIMIOM  GRAFFICA+  TIEWDA = Q

3L S HAY
VAROM
VEIBAA

GLE DY I

Un estudio espanol galardonado comao el
mejor del mundo en los Pentawards 2021

B CRARICR

Lhe Endd of History

Hopper-Ink: Carteles
P desde Bilbao

HARELE

fl

&Un outlet de tipografia? ; Por qué no? Eso debieron pensar en Commercial Type
cuando se dieron cuenta de la cantidad de material acumulado a ko largo de los
anos que, por diversas circunstancias, no habia seguido los canales de

e : e - marca del mundo del
comercializacion habituales. Desde bocatos vapenas utilizabless hasta familias

5 : e 3 ; MoLOr que renueya su

completas que todavia no tienen espécimen, material de marketing, proyectos logotipo
personalizados antiguos v, por supuesto, trabajos en desamollo.

Cadillac, la Gltima

. . — Stete herramientas para
Para dar salida comercial a tan variopinta coleccion, la fundician digital S identificar una

angloamericana ha creado Commercial Type Vault, una plataforma especifica i tipografia
donde cada fuente o proyecto tipegrafice cuenta con informacion detallada para
que el comprador sepa exactamente qué esta adquiriendo.

Las 15 cormlentes

artisticas que un
infn arples charertar set Beiiptien wedis lafs shwles chavester 161 demriptien swiis disefiador deberia
Eogmmiio Sans CRETAT | +CANT Esxpmts larw CRESAY| +EAET ConooeT

Eugenio
Sans

Dwei g T Gray Saztomics
Do | gprned xn

Figura 11 - Captura de Pantalla del Contenido de Revista Graffica Online

El contenido es actualizado constantemente. Los articulos son escritos tanto por los auto-
res de la revista como también por otros autores ajenos. El tono discursivo utilizado es el
equilibrio justo entre amigable y relajado con académico, profesional y técnico.
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La navegabilidad de Gréffica es intuitiva y organizada: el menu de navegacion esta di-
vidido en 4 pilares del disefio (tipografia, branding, packaging e ilustracién) y también
cuentan con una seccién de opinién, Graffica Premiumy la tienda. En la home hay mucha
cantidad de contenido, comprendido por destacados de las diferentes secciones y notas
linkeadas de otras paginas que manejan ellos, sobre musica y disefio industrial.

g ra'fﬁ ca. ILUSTRACION TIPOGRAFIA BRANDING PACKAGING OPINION GRAFFICA+ TIENDA " Q

graffica.
HOPPER
INK '
i
= «Menos es mas... mas o menos» - Hopper-Ink: Carteles desde Bllbao Presentacion de la revista Graffica
por Oscar Guayabero POR KIKE INFAME «Dlsefio Editorial» en la EASD
POR OSCAR GUATABERD Alcol. ;Cémo se hizo?
POR GRAFFICA
A BBV
Aza. 18 Nov.
«Women In type, contra el olvido y Memoria visual de la movida b Hoy arranca la Bllbao Bizkala
la Invisiblidad», por Ana Mollz POR GRAFRCA Deslgn Week 2021

POR GRAFFICA POR GRAFFICA

Figura 12 - Captura de Pantalla del Contenido en el sitio web de Gréffica

El sitio de Gréffica permite acceder al contenido sin que las personas se logueen, pero
en algunos casos esta limitado, ya que es necesario ser usuario de Gréffica Premium. Al
loguearse, es posible acceder a comprar productos de la tienda y a suscribirse a Graffica
Premium. Es posible hacer comentarios en los articulos sélo utilizando el email.

'
grafﬁca. ILUSTRACION  TIPOGRAFIA ~ BRANDING  PACKAGING  OPFINION  GRAFFICA+  TIENDA = q

Documental «CREATIVIDAD:
Todos somos creativos?»

Graffica — Hacelsemana en Graffica+, Grafficarv

o]v]o]

Te invitamos a que desentrafies con nosotros el verdadero significado de la creatividad con

este documental. Talento, bagaje cultural, inspiracién, error o fracaso son temas que hemos
redescubierto tras explorar todas las vertientes de las que bebe la creacién; te invitamos a que td
también lo hagas. ;Realmente se puede crear algo totalmente nueve en la actualidad? ;Todos somos

L]

Figura 13 - Captura de Pantalla del Articulo publicado en el sitio web de Graffica
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Observaciones principales
Comenzando con el tipo de contenido exhibido, se hallé que los espacios analizados
anteriormente no exponen experiencias laborales de disefiadoras y disefiadores graficos
contadas en primera persona. Tampoco se hallan relatos de profesionales del disefio
grafico cotidianos, con los que los estudiantes sientan cierta cercania, sino que se trata de
personas reconocidas o destacadas dentro del rubro.

Se observé que la base del contenido alojado en las plataformas analizadas es
texto, por lo que, aunque el apoyo audiovisual esta presente en forma de imagenes o
videos, no son el centro de atencion, ya que no se trata de un contenido audiovisual.
Poniendo el foco en la naturaleza del contenido, se pudo observar que la mayoria de los
sitios analizados exponen material creado por si mismos. Ya sea entrevistas o articulos, el
origen siempre es propio.

En cuanto al tono discursivo, se distinguio su variabilidad dependiendo del piblico
objetivo de cada plataforma. Aquellos sitios con destinatarios jovenes, se expresan
de forma relajada manteniendo una formalidad laxa y evitando el uso de vocabulario
complejo. Mientras que las plataformas destinadas a adultos mantienen un tono
académico.

Finalmente, en lo que a navegabilidad respecta, se hallaron funciones frecuentes y
comunes de todos los sitios web en general. Sin embargo, se detectaron también algunas
falencias o posibles mejoras para que la navegabilidad se vuelva mas intuitiva y dindmica,

que se tomaron como aprendizaje para el desarrollo del proyecto InThelLab.
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Planificacién operativa

Acciones:
- Disefno de encuestas.
- Realizacion de encuestas a estudiantes de disefio gréfico.
- Anélisis de plataformas similares.
- Determinacién de la problemética.
- Definicion de objetivos generales y especificos.
- Creacion de Naming.
- Creacién de marca gréfica.
- Creacion de sistema de identidad visual.
- Eleccion de paleta cromética.
- Eleccién de familias tipogréficas.
- Disefio y desarrollo de un sitio web.

- Desarrollo y produccién de contenido propio.

Cronograma:
Se expone a continuacién el cronograma de trabajo de acciones realizadas de manera

calendarizada, a través de un diagrama de Gantt.

Tiempo de Duracién - 1er cuatrimestre
Actividad Abril Mayo Junio Julio

112314 (112341112314 (1]2]|3]|4
Disefo de encuestas.

Realizacidon de

encuestas a estudiantes

de disefo grafico.

Anélisis de plataformas

similares.

Determinacién de la

probleméatica.

Definicién de objetivos

generales y especificos.

Tiempo de Duracién - 1er cuatrimestre
Actividad Agosto Septiembre Octubre Noviembre
112341234 1]2]|3[4]1[2]3]4

Creacion de naming.

Creacidn de marca

grafica.
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Eleccién de paleta

cromatica.
Eleccion de familias

tipogréficas.
Desarrollo y produccién

de contenido propio.
Disefio y desarrollo del
sitio web.

Naturalmente, al tratarse de un proyecto multiple en cuanto la cantidad y complejidad
del material a producir y en el que participan varias personas, la planificaciéon y los
tiempos se piensan de modo flexible. A pesar de esto, se espera concretar la totalidad de
las acciones propuestas el primer semestre de 2023, concluyendo asi con el proyecto.
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Produccién gréfica y argumentacién

En esta etapa de ejecucién, habiendo realizado anteriormente todas las actividades
vinculadas al diagnéstico, se procedié a desarrollar las piezas gréficas y audiovisuales
correspondientes.

Es importante mencionar que este proyecto fue llevado a cabo por tres estudiantes
de la Universidad Abierta Interamericana. Este proyecto incluye el disefio y la produccién
de la identidad visual con su correspondiente manual, el desarrollo de una plataforma
virtual y una serie de piezas audiovisuales que se incluyen en la misma. A los efectos
del presente trabajo se hara especial hincapié en el drea audiovisual y la generacién de

contenido.

Piezas audiovisuales (Entrevistas a disefadoras y disenadores
graficos)

El video es comprendido como un sistema de grabacién y reproducciéon de imagenes,
acompafiadas o no de sonidos, mediante cinta magnética u otros medios electrénicos. O
una grabacion hecha en video. (Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola, 2021)

En la actualidad, el video es un recurso utilizado ampliamente en la virtualidad,
ya que es un medio estratégico ideal para alcanzar a las nuevas generaciones y conectar
con ellas de forma rapida, emocional y directa. No se busca crear una pieza con muchas
aristas o demasiado profunda, sino que el contenido debe mantenerse simple, breve y
ser compartible, algo con lo el publico pueda empatizar y sentirse identificado.

Para que el contenido tenga relevancia, es importante saber qué historia contar. Es
necesario que el espectador conecte con aquello que observa. Por esta razén, se decidié
que la mejor manera de que publico objetivo se interese en el contenido audiovisual de
InTheLab, es mostrandole experiencias laborales de disefiadoras y disefiadores gréficos
con los que puedan identificarse, que estén cerca, que sean como ellos. Los estudiantes
conocen a Paula Scher y Joan Costa, pero no son personas que puedan cruzarse en la
calle, encontrarse en la facultad y mucho menos trabajar con ellos codo a codo como
iguales, ya que sencillamente no habitan el mismo circulo.

Para que un video llame la atencién de las personas debe ser corto, creativo
y contundente. Christian Castillo (2021), plantea que “al existir tanto contenido y de
todos los tipos, existe una gran competencia por quien se queda con la atencion del
espectador, provocando que se creen nuevas formas de mostrar el material que se ha
creado.”

Se constituyeron una serie de entrevistas a disefiadores y disefiadoras que
contaron su camino de formaciéon para convertirse en los profesionales que son dentro
de la disciplina. El objetivo final es que el piblico se refleje en los entrevistados y
logre visualizar el norte en su propia formacién. A partir de cada entrevista grabada, se
realizaron videos en diferentes formatos y duraciones orientados a distintas plataformas,

como el propio sitio web de InThelLaby al canal de YouTube. Cada video se edité para
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eliminar los momentos de vacio y/o blanco de los entrevistados, volviéndolos dindamicos
y mas cortos. Este proceso fue realizado con uno de los softwares de disefio del paquete
Adobe, especificamente Adobe Premiere Pro.

Animacién (Zécalo / Sobreimpreso — Logo Animado)

Los motion graphics o graficos en movimiento son un tipo de animacién que esta toman-
do auge. De acuerdo con la Escuela de Disefio y Marketing Digital CEl (2022), estos gra-
ficos en movimiento crean la sensacién de accién a través del uso de técnicas, fotografia,
imagenes, textos, entre otros elementos. Son Utiles para que los proyectos sean faciles de
recordar y que los espectadores comprendan lo que estdn viendo, ademas de volver los
videos entretenidos, consiguiendo que las personas disfruten verlos hasta el final. Abellan
(2022), al respecto, sefala que:

Es una técnica muy utilizada para hacer videos corporativos, presentaciones
académicas, aperturas de exposiciones, presentacion de nuevo productos y
mas. Al ser una herramienta que puede utilizarse en campos muy dispares, se

logran ditferenciar distintos tipos de motion graphics segtn la técnica.

Para el proyecto InThelab se realizaron dos tipos de motion graphics. La primera es la
marca grafica animada, no estatica, sino en movimiento, buscando captar mejor la aten-
cion del publico objetivo. Este tipo de animacién es denominada motion branding. Oliver
Puente (2020), define:

El concepto de motion branding es una industria en donde se combina la
animacién con el branding de una marca. Es decir, consiste en la creacién de
animaciones que sigan los lineamientos de una marca y le permitan a la misma
pasar a nuevos formatos digitales en pantallas y a mantenerse visualmente

atractiva para el consumidor a través del movimiento.

El segundo tipo de animacién realizada consistié en un sobreimpreso con informacién
relevante para el espectador, el cual se agregd sobre los videos de las entrevistas. Ambas
animaciones estan construidas a partir de recursos vectoriales siguiendo los lineamientos
establecidos en la identidad visual construida. La relevancia de estos motion graphics son
claramente expresados por Oliver Puente (2020), que indica:

Normalmente se suele hacer uso de la tipografia cinética, transiciones, anima-
ciones 2D y 3D motion graphics, siempre bajo los lineamientos de la marca y
proyectandose como un lenguaje visual para la publicidad animada y videos.
Es una herramienta poderosamente (til que no sélo se limita a un logotipo
animado, sino a hacer a una marca adaptable y multiplataforma en cualquier

22



formato digital, con la atractiva caracteristica del movimiento. Lo que permite
llamar la atencién de su audiencia deseada mas facilmente.

El z6écalo animado se utilizéd en funcidn de explicitar las preguntas realizadas o destacar
frases relevantes enunciadas por la o el entrevistado, ya que este método es eficiente
para transmitir informacioén. El disefio del mismo se corresponde con el sistema de identi-
dad planteado anteriormente para lograr coherencia visual y reconocimiento de marca.

A su vez, se utilizan cambios en el color del zécalo y las variables tipograficas como
recurso para diferenciar las preguntas realizadas de las frases destacadas mencionadas
por el entrevistado. Al tratarse de una pregunta, el contenedor principal que constituye
el zécalo es pleno negro con el texto en negativo. Al destacarse una frase, es utilizado el
taco en blanco con el texto negro. La necesidad de diferenciar las frases destacadas de
las preguntas nace de la importancia de reforzar la informacién y evitar la confusion de los
espectadores, para comunicar eficientemente.

Al realizarse los mencionados motion graphics, se tuvieron en cuenta los princi-
pios de la animacion. Segin Adobe Inc. (2022), estos principios se basan en el trabajo de
los animadores en Disney desde la década de 1930, cuando se esforzaban en producir
animaciones realistas de personajes de dibujos animados. Los principios se utilizan para
crear la ilusion de que los personajes se rigen por las leyes basicas de la fisica.

A los efectos del presente trabajo, se hard mencién Gnicamente de aquellos tres
principios puestos en practica en la realizacion de este proyecto. El primero de éstos es
la técnica de “Estirar y encoger”, también llamada “Squash & stretch”. Segin Jonatan
Cortés (2018), ésta es una técnica utilizada para generar la ilusion de flexibilidad y peso,
deformando al objeto para aumentar la sensacién de movimiento. Pongamos el clasico
ejemplo de una pelota rebotando. Esta se aplasta al tocar el suelo (cuando frena) y se
estira en el aire (cuando toma velocidad).

ENCOGER

(Squash)

ESTIRAR

(Stretch)

Figura 14 — Imagen llustrativa del principio nro. 01 de la animacién: Estirar y encoger.

Fuente: propia.

Este primer principio mencionado fue tenido en cuenta al momento de realizar la anima-

cién de la marca grafica InThelLab. Se realizé una construccién animada sutil del logotipo,
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ya que, al tratarse de tipografia cinética, el foco no esté en la ilusion de movimiento sino
en la legibilidad.

También se tuvo en cuenta el segundo principio de la animacién: “Anticipacién”.
De acuerdo con lo que plantea Jonatan Cortés (2018), podemos establecer que “el
principio de la anticipacion sirve para guiar la mirada del publico al lugar donde esté a
punto de ocurrir una accion. Y por lo general suele realizarse en direccién contraria a

dicha accién.”

ANTICIPACION

1. Objeto inmovil

2. Retroceso / Toma de impulso

3. Movimiento de avance

%

Figura 15 — Imagen llustrativa del principio nro. 02 de la animacién: Anticipacion.

Fuente: propia.

Este segundo principio fue contemplado en la animacién de los tacos que integran los
zbcalos. Antes de retirarse, la figura rectangular que conforma este contenedor avanza en
direccién contraria al movimiento realizado para desaparecer de la pantalla. Este detalle

fue ideado para generar la ilusion de envién previo a la accién principal.
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Finalmente, se tuvo en cuenta el sexto principio de la animacién: “Acelerar y desacele-
rar”. Segun Pablo Mercado (2021) esta es la técnica que controla la rapidez o lentitud con
la que los personajes llegan de una pose clave a la otra. Esta técnica se controla en base
a la distribuciéon y concentracion de los dibujos en relacion al tiempo. En general a menos
dibujos mas rapido es un movimiento, si hay mas dibujos mas lento sera la misma accion.
Acelerar requiere mas dibujos concentrados hacia la pose clave inicial para después irse
espaciando. Desacelerar requiere iniciar con dibujos espaciados para concentrarlos hacia
la pose final.

Con respecto al sexto principio de la animacién, Jonatan Cortés (2018), sefiala que:
Todo objeto en movimiento, afectado por la gravedad y resistencia, tiene una
aceleracion y una deceleracion progresivas. Es decir, en las salidas y entradas el

objeto se mueve mas lento, mientras que, durante la trayectoria, la velocidad
es mas rapida.

ACELERAR Y DESACELERAR

INCORRECTO

CORRECTO

Figura 16 — Imagen llustrativa del principio nro. 06 de la animacién: Acelerary

desacelerar. Fuente: propia.

Esta técnica fue utilizada en todos los elementos involucrados en las diferentes
animaciones realizadas. El objetivo es que las figuras no frenen en seco, ya que luciria
antinatural, por lo que cada grafico acelera y luego baja la velocidad hasta quedar
totalmente inmovil.

La fluidez en estas acciones se logré mediante la funcion de suavizado de keyfra-

mes o fotogramas clave, que controla la entrada y salida gradual de los elementos. Esta
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opcion esta presente por defecto de Adobe After Effects, el software utilizado para reali-
zar los motion graphics.

La implementacién de los fundamentos de la animacién fueron guias para producir
las animaciones previamente mencionadas. Si bien en los motion graphics creados
para InTheLab no involucran personajes como lo hace Disney, fue importante tener los
principios presentes para que los vectores implicados se muevan de forma organica,
evitando que sean incomodos de visualizar por el espectador, ddndonos como resultados

animaciones realistas.

Canal de YouTube

El canal de YouTube de InThelab fue creado para alojar todo el material audiovisual
generado, como lo son las entrevistas a profesionales del disefio gréfico. El objetivo
principal de la presencia del proyecto en esta plataforma es ser encontrado por aquellas
personas que navegan en la misma buscando contenido sobre disefio gréafico concreta-
mente. Si bien se puede crear mucho contenido relacionado a esta disciplina, no es tan
facil encontrar contenido elaborado para nuestro publico objetivo. El material ya existen-
te tiende a ser muy técnico, lo cual lo vuelve tedioso. Ademés, suele ser producido por
personas que se encuentran lejos de la realidad que se vive en Argentina, y méas alejada
aun de la que se vive en la ciudad de Rosario. Es por esto que el contenido audiovisual
creado por InThelab es descontracturado, fresco y realista. Son disefiadores y disefia-
doras contando el camino que hicieron para formarse en esta carrera y con el que los
espectadores se pueden sentir identificados, generando empatia y simpatia no solo con
el contenido, sino también con el proyecto en si. En estos videos se invita a la audiencia
a conocer el sitio web de InThelab, asi como también a ver las demés entrevistas, con el
objetivo de retener y fidelizar al pudblico.

Los videos son en formato horizontal 1920 x 1080 pixeles y tienen una duracién
de 2 a 5 minutos. Durante cada video, aparecen en pantalla tacos animados haciendo
énfasis en determinada informacién o revelando al publico la pregunta concreta realizada
al profesional entrevistado. El disefio de los tacos responde al sistema previamente
establecido.

A su vez, se suben versiones més breves de las entrevistas a YouTube Shorts en
formato vertical 1080 x 1920 pixeles y con una duracién menor a 60 segundos. Segin
Hotmart (2022), "hace pocos afos, TikTok innové con videos cortos, Instagram aprovechd
esta tendencia y nos trajo los Reels y YouTube creé los YouTube Shorts.” Estos ultimos
estan disponibles en la plataforma de videos y se encuentran favorecidos por el algorit-
mo, permitiendo asi alcanzar a una mayor audiencia de forma orgénica. La generacién Z
es la que méas consume los Shorts, asi que mediante esta funcién es mas probable que el
publico méas joven conozca InThelab.

Finalmente, el disefio de la imagen de portada de YouTube responde al sistema
previamente establecido. En la misma, se encuentra la direcciéon del sitio web de InThe-
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Lab. De esta manera, los visitantes eventuales que quieran acceder a la plataforma, la

encontraran facilmente.

Consideraciones finales

A lo largo del proyecto propuesto, se ha destacado la importancia de informar a los es-
tudiantes de disefio grafico sobre las diferentes salidas laborales que proporciona dicha
profesion, desde las propias experiencias cotidianas y cercanas de disefiadoras y disefa-
dores gréficos. Segun Estudio Mique (2022), el avance de las tecnologias, la necesidad de
una rapida comunicacioén, la demanda del comercio y los servicios online, la figura de los
disenadores graficos esta en auge.

Sin embargo, histéricamente, la disciplina estad cargada de prejuicios, estigmas e
incertidumbres. Asi, para trabajar en pos de la erradicacion de éstos, surge la necesidad
de presentarles informaciéon concreta de la realidad de los disefiadores graficos directa-
mente desde la fuente: los propios profesionales.

Habiendo asumido entonces la carencia de perspectiva de los estudiantes sobre
el campo laboral y contando con los datos arrojados por el diagnéstico realizado, nace
la propuesta de la creacién de InThelLab. Este proyecto trabaja sobre una problematica
real, evidenciado en el relevamiento previamente presentado. Se decide la creacién de
una plataforma virtual como medio de albergue de material audiovisual, con formato de
entrevistas a disefiadoras y disefiadores gréficos argentinos.

Por ultimo, se considera que el proyecto es una propuesta que puede progresar
y sostenerse en el tiempo, ya que el disefio grafico como profesion se amplia constante-
mente debido a la aparicién de nuevas tecnologias y necesidades del mercado, que dan

lugar a ramificaciones dentro de la misma.
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Anexos

NIHEIAB miinlali

Figura 17 - Marca gréfica InTheLab en versién negativa y positiva.

#ee741c #4783c4 #ffddO8 #e7215d

*‘\

#000000 HFFfff

Figura 18 - Paleta de colores.

Bebas Neue Regular LOREM IPSUM ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXIZ 1234567890

Lorem Ipsum ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz 1234567890

Avenir LT Std Book

Lorem Ipsum ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz 1234567890

Avenir LT Std Book Oblique

Lorem Ipsum ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz 1234567890

Avenir LT Std Medium

Lorem Ipsum ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz 1234567890

Avenir LT Std Medium Oblique

Lorem Ipsum ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhopqrstuvwxyz 1234567890

Avenir LT Std Black
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Lorem Ipsum ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnhopqrstuvwxyz 1234567890

Avenir LT Std Black Oblique

Figura 19 — Tipografia.

Figura 20 - Secuencia fotograma a fotograma de la animacién de la cortina de

introduccidn a los videos entrevista en formato horizontal 1920 x 1080.
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Figura 21 - Secuencia fotograma a fotograma de la animacién de la cortina de cierre a los

videos entrevista en formato horizontal 1920 x 1080.
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Figura 22 - Secuencia fotograma a fotograma de la animacién de la cortina de cierre a |

videos entrevista en formato vertical 1080 x 1920.
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Meli Tenaglia

Meli Tenaglia Meli Tenaglia
o “Fetudié rantabilidad 2 afns

PV THanuanes aveiaIcs

Meli Tenaglia Meli Tenaglia

“Estudié contabilidad 2 afios “Estudié contabilidad 2 afios “Estudié contabilidad 2 afios
por mandatos sociales” por mandatos sociales” por manaatos sociales

D

MCetiirdiA cantahilidad 2 adae : I I :
T L T e ]

Figura 23 - Secuencia fotograma a fotograma de la animacién del zécalo para las frases
destacadas de los entrevistados en los videos.
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s Meli Tenaglia

"Estudié contabilidad 2 anos

Figura 24 - Captura de pantalla de una entrevista en el momento en que aparece el

zécalo animado con una de las frases destacadas dichas por la entrevistada.

Pregunta Pregunta Pregunta
SlEers o axflion cosbhdiciac 3 ¢Pensas que existen prejuicios 5 ¢Pensds que existen prejuicios
e e alrededor de la profesion? alrededor de la profesion?

[ S—

i Pensas aue existen preiuicios
alregeqor ge |1a protesion

s DAameds miima Aviedran mrainnieiae

R I R Ol S R A T

—

—

Figura 25 - Secuencia fotograma a fotograma de la animacién del zécalo para las

preguntas hechas a los entrevistados en los videos.
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¢ Coémo fue tu recorrido
hasta llegar al disefio?

Figura 26 - Captura de pantalla de una entrevista en el momento en que aparece el
zécalo animado con una de las preguntas realizadas.

Meli Tenaglia Pregunta

“La gente no se da cuenta de ¢ Pensas que existen prejuicios
que vive rodeada de disefio” alrededor de la profesién?

Figura 27 - Capturas de pantalla de una entrevista en formato vertical o “YouTube Shorts”.
En la primera se visualiza el zécalo de frase destacada y en la segunda el de pregunta.
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= Youlube

Bl |
n"""kl

: Coémo fue tu recorrido
hasta llegar al disefio?

4 B Pl ) o

"Hoy laburo de algo que consideraba un hobby™ - Melisa Tenaglia | Entrevista #1
Entrevistas Complatas
InThetat 171

Figura 28 - Captura de pantalla de una video entrevista en formato horizontal subida al
canal de YouTube de InThelab.
Videos

"Hoy laburo de algo que consideraba un hobby" - Melisa Tenaglia |

"UJALﬂ. SE ’ j Entrevista #1

ENAMOREN
DEL DISENO
GRAFICO”

Figura 29 - Captura de pantalla de la miniatura y nomenclatura de los videos entrevistas

completas.

“0JALA SE P
ENAMOREN
DEL DISERO
GRAFICO”

AT

Figura 30 - Imagen utilizada como miniatura del video de YouTube.
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Listas de reproduccion del canal

INIHELRB

Lista de reproduccion
Tu canal

InTheLab -
% ,  DisefioGrificoy PREJUICIOS
I

&0Qué hacen los Disenadores Graficos?

DEL DISEND
ORAFICO”

W b .
[I]  Estadisticas Eﬁ’;ﬁg—% ) Entrevistas Completas
f =
E| Comentarios .

Figura 31 - Captura de pantalla de los videos entrevistas organizados en Listas de
Reproduccién en el canal de YouTube.

IMPULSANDO CREATIVIDAD

www.inthelab.com.ar

Figura 32 - Imagen utilizada para la portada del canal de YouTube con el tamafo perfecto

para adaptarse a los diferentes dispositivos.




* YouTube

IMPULSANDO CREATIVIDAD

www.inthelab.com.ar

InTheLab
INIRELRE

INICID

Videos

- (i “Hoy laburo de algo que consideraba un hobby™ - Melisa Tenaglia |
Eﬂ’lﬂ.nhli-gﬁs[EH > Entrevista #1 ’

DEL DISERO

GRAFICO"

Figura 33 - Captura de pantalla del canal de YouTube.

Link al canal de YouTube:
https://www.youtube.com/channel/UC5-KaiRQI3kY7fZalQtwkCA

Link a la entrevista completa Melisa Tenaglia subida a YouTube:
https://youtu.be/iel3chVUduw

Link a YouTube Shorts:
- PREJUICIOS: https://youtube.com/shorts/XUKQP6JOXBc?feature=share
- FORMACION y RECORRIDO:
https://youtube.com/shorts/ORdtcOiSOL8?feature=share

Preguntas realizadas a los profesionales en las entrevistas:
- ;Cémo fue tu recorrido hasta llegar al disefio?
- ¢A qué te dedicas dentro del campo del disefio grafico?
- .Pensas que existen prejuicios alrededor de la profesion?

- ;Qué consejo le darias a un/a estudiante de disefio grafico?

Preguntas realizadas a los estudiantes de disefio grafico a modo de diagnéstico:
- ¢Creés que existen prejuicios alrededor de la profesiéon?
- Si la respuesta es afirmativa, ;jcudles son estos prejuicios?
- ¢Hubo cosas sobre esta carrera que te generaron incertidumbre a la hora de
elegirla?
- Si existiese un espacio virtual relacionado al disefio gréfico ¢lo utilizarias?
- ¢Qué informacién te gustaria encontrar en este espacio? Elegi cuantas op-
ciones quieras. Posibles elecciones: Experiencias profesionales contadas en pri-
mera persona, Ofertas laborales, Tips para el manejo de programas, Noticias
sobre el rubro, Experiencias de formacién en diferentes universidades, Foro de

debate, opiniones e intercambio.
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Estadisticas resultados de encuestas:

;. Crees que existen prejuicios sobre la profesion?

14 respuestas

® s
@ No

Figura 34 - Captura de pantalla del gréfico de torta arrojado como resultado de las
respuestas dejadas en Google Forms.

¢Hubieron cosas sobre esta carrera gque te generaron incertidumbre a la hora de
elegirla?

14 respuestas

@ si
@ No

Figura 35 - Captura de pantalla del gréfico de torta arrojado como resultado de las

respuestas dejadas en Google Forms.
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. Crees que existen prejuicios sobre la profesion?

14 respuestas

® si
@ No

Figura 36 - Captura de pantalla del gréfico de torta arrojado como resultado de las

respuestas dejadas en Google Forms.

Si tu respuesta fue si, contanos cuales

% respuestas

La gente se cree que hacemaos dibujitos, que ellos mismos pueden crear un logo. Se desvaloriza nuestra
profesion

Que es facil
Que no vale tanto monetariamente, no es valorada. Que solo hacemos dibujitos
Mo se valora realmente el esfuerzo y dedicacién que lleva cada uno de los trabajos

Al ser una profesion de la que no se habla constantemente , se compara con otras mas cotidianas por las
salidas laborales

que nuestro trabajo es facil, que hacemos dibujitos
Todos creen que sélo hacemos dibujitos y sabemos combinar colores

Todo, desvaloran el trabajo ajeno haciendonls mas pequefios, inclusive profesores bochan trabajos por
estetica subjetiva y no por funcionalidad

Figura 37 - Captura de pantalla respuestas dejadas en Google Forms.

42



Si existiese un espacio de intercambio virtual funcional a toda la informacion
previamente mencionada, ;lo utilizarias?

14 respuestas

@ si
@ Mo
@ Tal vez

Figura 38 - Captura de pantalla del gréfico de torta arrojado como resultado de las
respuestas dejadas en Google Forms.

¢Qué informacion te gustaria encontrar en este espacio? Elegi cuantas opciones |D Copiar
quieras

14 respuesias

Experiencias profesionales con. ..
Ofertas laborales 13 (92.9 %)

Tips para el manejo de progra. . 12 (85.7 %)
Moticias sobre el rubro
Experiencias de formacion en...
Foro de debate, opiniones e int_ . 9 (64.3 %)

Base de datos especificos de ..

Figura 39 - Captura de pantalla del gréfico de barras arrojado como resultado de las

respuestas dejadas en Google Forms.
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