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ESTRUCTURA DEL EXAMEN (para EBAU2024)
MATERIA: DISENO

Estimado profesorado de la materia DISENO:

Con el objetivo de adecuar la estructura del examen a las directrices que se nos han trasladado,
y siguiendo lo expuesto en la LOMLOE, se han reorganizado en cuatro bloques las preguntas con
las que hemos ido trabajando en la materia, y que se pueden ver en el Anexo 1, ampliando
algunas de ellas y solucionando algln problema de expresién detectado.

Se han fusionado los antiguos bloques 2 y 3 en uno solo, el Bloque 2. Del mismo modo, dado que
los enunciados de los bloques nuevos vy la distribucion de los contenidos/saberes basicos es muy
similar a la antigua estructura, el resto de preguntas se ha mantenido en los bloques a los que
pertenecian, pero estos, con su nueva denominacion. Se han dividido las preguntas 15 y 20,
dividiéndose en 2 y en 3 nuevas preguntas respectivamente, constituyendo este documento un
total de 91 cuestiones.

Salvo que desde el Ministerio mas adelante se nos comunique algun cambio, el examen de esta
convocatoria se configurara de igual forma que el examen de la convocatoria anterior, es decir,
dos partes diferenciadas:

e La primera parte consta de once preguntas —ocho de opcion multiple y tres abiertas—,
de las cuales el estudiante tendra que seleccionar para contestar dos de opcién multiple
y una de opcidn abierta. Cada contestacién correcta serd valorada con un punto, tres en
total. Estas preguntas se extraeran del conjunto de preguntas del Anexo 1. Si el estudiante
contesta mas preguntas de las permitidas, solo se valoraran las dos primeras respuestas
dadas en el primer caso y la primera en el segundo.

e La segunda parte del examen, con una valoracidn total de siete puntos, consistira en
realizar una de las cuatro propuestas practicas que se propongan, que versaran sobre
disefio grafico y sobre disefio de producto. En esta parte se tendran que realizar bocetos
gue habra que entregar y desarrollar con mas detalle en una solucidn final. Esta solucidn
final se acompafiara de una breve memoria justificativa. Para evaluar se tendrd en cuenta
la adecuacidn estética a lo que se solicita, el dominio técnico en la representacién, la
creatividad desde el nivel expresivo e innovador y la memoria justificativa. Para esta
justificacion se recomienda seguir el esquema del Anexo 2.

El examen se realizard en un formato DIN A4. Durante el examen se entregara papel DIN A4,
tanto como el aspirante necesite para realizar la prueba practica. Pueden traer para la prueba el
papel con el colory la textura que consideren oportuno, siempre y cuando no lleve nada impreso.
Se pueden utilizar libremente los materiales que se consideren necesarios, materiales propios
gue deberdn traer, y que pueden ser: lapiz de grafito, ldpices de colores, rotuladores, lapices
acuarelables, pinceles hiumedos, papel de diferentes colores y texturas, acetatos, cartdn pluma
de 5mm de espesor maximo, entre otros. Se aconseja traer regla, escuadra, cartabdon y compas.

Alfredo J. Ramdn Verdu
Coordinador de la materia
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ANEXO 1

Los saberes basicos se distribuyen de la siguiente forma:

e Bloque 1: Concepto, historia y campos del disefio.

e Bloque 2: El disefio: configuracion formal y metodoldgica.
e Bloque 3: Disefio grafico.

e Bloque 4: Disefio tridimensional.

BLOQUE 1: CONCEPTO, HISTORIA'Y CAMPOS DEL DISENO
PREGUNTAS DE OPCION MULTIPLE

1- Para considerar un producto perteneciente al diseiio industrial deben de cumplirse las
siguientes propiedades:
a) Producido en serie, produccién manual y presencia de un cociente estético.
b) Producido en serie, produccion mecénica y presencia de un cociente estético, debido a
una intervencién manual.
¢) Producido en serie, produccién mecdnica y presencia de un cociente estético, debido a
un proyecto inicial.

2- El Marketing, como herramienta de las empresas para influir en los patrones de consumo:
a) Eslaherramienta que utilizan las empresas para construir su identidad.
b) Tiene como elementos: los estudios de mercado, la creacidn de productos, la promocidn
y la distribucién de estos.
¢) Esun sistema de comunicacion que pone en contacto al productor y al consumidor.

3- ¢Qué es el ECODISENO?

a) Es el disefio sostenible y responsable, que satisface necesidades antes que para
satisfacer deseos. Crea productos que puedan resolver problemas humanos en gran
escala y contribuir al bienestar social y que protegen la naturaleza durante el proceso de
produccién.

b) Es un estilo dentro de la Postmodernidad.

c) Es el estilo anti disefio que se cred para primar a la artesania sobre el disefio industrial.

4- El “ciclo de vida de un producto” esta directamente relacionado con los beneficios que
produce.
a) Verdadero.
b) Falso.
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Seiala la respuesta correcta sobre disefio e ideologia:

a) Los factores de evolucion del disefio estan relacionados con la repercusion de los
mercados, ajenos a los factores politicos y sociales de su época.

b) Los factores de evolucion del disefio estan relacionados con el contexto politico, con la
historia, con los avances de la tecnologia y con los movimientos intelectuales que
acontecen en una época determinada.

c) Los factores de evolucién del disefio estan relacionados con las tendencias y
presupuestos de cada disciplina.

Estilo Internacional fue un movimiento de arquitectura y diseio...

a) ..que, con su actitud antihistdrica, extrajo sus referencias estilisticas de una serie de
fuentes eclécticas, como la antigua civilizacidn egipcia, el arte tribal, las vanguardias, la
cultura popular y el movimiento moderno.

b) ...surgido en la primera mitad del siglo XX, incorpord una estética moderna, basada en la
simplicidad como recurso estético, y la tecnologia como herramienta para lograr “lo
minimo”.

c) ..que, tomando el eclecticismo como ideal, se desarrollé en la segunda mitad del siglo
XX, suponiendo el regreso del ornamento, el color, la decoracién y la vuelta a una
concepcidon mas humana del arte en general.

éQué es La Bauhaus?

a) La Bauhaus fue la escuela de artesania, disefo, arte y arquitectura fundada en 1919 por
Walter Gropius en Weimar (Alemania) y cerrada por las autoridades prusianas en manos
del Partido Nazi.

b) Era un movimiento artistico cuyo objetivo era la integracion de las artes o el arte total, y
se manifestaban a través de una revista del mismo nombre que se editd hasta 1931.

c) Es un movimiento que se origind en la Unidn Soviética

En la corriente nacida en la escuela La Bauhaus, éiqué funcidon del disefo tenia mayor
importancia?

a) Funcion estética.

b) Funcion simbdlica.

c) Funcidn pragmatica.

Michael Thonet:

a) Ingeniero inglés que representa el nacimiento de la estética industrial.

b) Sus disefos representan el rechazo al arte burgués, descubriendo un nuevo lenguaje mas
tecnoldgico y mecanizado.

c) Susilla modelo 214, por piezas y facil de montar, fue la primera producida en serie en
grandes fabricas.



https://es.wikipedia.org/wiki/Artesan%C3%ADa
https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o
https://es.wikipedia.org/wiki/Arte
https://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura
https://es.wikipedia.org/wiki/1919
https://es.wikipedia.org/wiki/Walter_Gropius
https://es.wikipedia.org/wiki/Weimar
https://es.wikipedia.org/wiki/Alemania
https://es.wikipedia.org/wiki/Partido_nazi
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10- ¢Quién puso en practica por primera vez el diseiio de Identidad Corporativa de la empresa
AEG?
a) Le Corbusier.
b) Peter Beherns.
c) Mondrian.

11- El Lissitzky pertenece al movimiento:
a) Constructivismo.
b) Futurismo.
c) Art Deco.

12- Una de las siguientes expresiones es falsa. Senale cudl.
a) Bruno Munari fue un disefador y tedrico que desarrollé la filosofia del consumidor
eficiente.
b) El buen disefio debe plantearse cuestiones como el reciclaje, la durabilidad y el ahorro
energético.
c) Elequilibrio entre forma y funcién es uno de los objetivos del disefio.

13- Seiala la respuesta correcta sobre Raymond Loewy:

a) Ingeniero francés, representa en Estados Unidos el nacimiento de la estética industrial
y desarrolla el llamado “Styling” como tendencia hacia un nuevo concepto estético.

b) Ingeniero francés, representa en Francia el nacimiento de la estética industrial y
desarrolla el llamado “Styling” como tendencia hacia un nuevo concepto estético.

c) Ingeniero americano, representa en Estados Unidos el nacimiento de la antiestética
industrial y desarrolla el lamado “AntiStyling” como tendencia hacia un nuevo
concepto estético.

PREGUNTAS ABIERTAS

14- Explique por qué es necesario el diseio.
Podriamos afirmar que el disefio es necesario, sobre todo para el progreso y la mejora de las
condiciones de vida humanas, ya que, si se dedica a ejercer su funcidn esencial, va a facilitar
progresivamente el uso de aquellos objetos que utilizamos cada dia, adecuandolos y
mejorandolos. Ademads, mediante la imaginacién que se le presupone al disefiador, serd
capaz de detectar los pequefos problemas de disefios que no funcionan adecuadamente, y
a los que el consumidor se ha acostumbrado, o que simplemente ignora que existan.

15- Diseiio, artesania y arte.
Buscar los limites de cada una de las variadas y complejas actividades humanas para
establecer diferencias entre objetos de disefio, obras de arte y artesanias, resulta muy dificil,
aungque existen diversos factores que nos ayudan a marcar la linea que les diferencia. Tienen
aspectos comunes como son la estética, la creatividad, las técnicas de produccion, y el uso
de materiales. Ademas, tienen un origen paralelo al desarrollo de la inteligencia y la cultura
del hombre. En términos generales, se pueden definir estos conceptos de la siguiente forma:
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a) Disefo: actividad y disciplina enfocada a la creacion de productos, con una finalidad
concreta.
El diseilador: Trabaja bajo las reglas impuestas por los mercados. Requiere
creatividad en el desarrollo del proceso proyectual. Productos fabricados en masa y
con nuevas tecnologias. Productos comercializados en mercados muy diversos. La
actividad del disefiador es compleja, porque tiene que encontrar valores estéticos
universales generados por la globalizacién, proyecta artefactos estéticos con un
lenguaje comun para la mayoria de las personas en una determinada sociedad. Los
conocimientos y la cultura que debe poseer el disefiador son amplios, generalmente
obtenidos por su formacién académica.

b) Artesania: elaboracidn de objetos que conjugan historia, sentimientos, y procesos de
manufactura, con un grado de utilidad.
El artesano: Fabrica objetos “a mano” o en serie con técnicas tradicionales. Productos
ornamentales con valor estético, principalmente escultura, arquitecténicos o
pinturas y cuadros decorativos. El campo de la artesania siempre se ha considerado
un trabajo que cuenta con poca tecnologia, que hace objetos diferentes debido a que
gran parte del trabajo se hace de manera manual. Actualmente cierta artesania es
considerada como objeto de arte popular por su origen. El artesano contemporaneo
ya no tiene total libertad para crear, porque generalmente se enfrenta a restricciones
comerciales.

c) Arte: actividad libre de reducido mercado, sin una utilidad concreta evidente.
El artista: Trabaja de manera libre, creativa e intrépida. Realiza obras Unicas no
ornamentales. Productos culturales, comercializados en mercados muy reducidos.
Experiencia personal obtenida por su formacién académica especifica. En el mundo
del arte se busca hacer piezas u objetos unicos e irrepetibles. Es su forma de
comunicar experiencias, sucesos, etc., desde una vision particular.

16- El caracter artistico del diseiio y la artesania.

Pese a que cada uno tiene un propdsito Unico en cada caso, el caracter interdisciplinar de las
creaciones puede generar controversia para identificar si se trata de arte, artesania o disefio.
La polémica Arte—Disefo, abarca el terreno de la metodologia proyectual, la tecnologia, y la
estética. El artista es subjetivo, el disefiador objetivo y el artesano objetivo-subjetivo.
Cuando el artista disefia, sigue esta misma légica y busca que el objeto muestre su estilo.
Actualmente los valores objetivos estan por encima de los subjetivos, el trabajo en equipo e
interdisciplinario ha adquirido una mayor importancia. El artista trabaja de manera subjetiva
para si mismo y para la élite; el disefador y el artesano son objetivos, y trabajan para el bien
de la comunidad, pero todos son creativos.
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17- Dentro del disefio de productos, basandose en el ejemplo que hay a continuacidn, analice
las funciones simbdlicas, pragmaticas y estéticas.

Este sofd-Cadillac es un ejemplo de estilismo: promueve el exceso de las formas por encima
del uso real del objeto, funcidon pragmatica, dando un valor simbdlico muy fuerte, lo que se
denomina estilismo o “styling”. En este caso, el disefio ha apostado decididamente por lo
simbdlico y la estética de una época determinada, dejando a un lado la principal la funcién
de un sofa relacionada con la comodidad y el descanso.

18- ¢Qué se entiende por Ecodiseno?
Utilizar materiales que no reduzcan los recursos naturales o que provengan de productos
cuyo ciclo de vida se ha agotado, disefiar considerando cualquier procedimiento para la
recuperacién o reutilizacion de los productos, o prever el reciclaje de todos los materiales
utilizados en la fabricacidn, son algunos de los factores que pueden determinar el mayor o
menor grado de caracter ecoldgico.

19- Explique qué principios fundamentales debe tener en cuenta el disefio, para colaborar en
la solucion de los problemas medioambientales del agotamiento de los recursos materiales
y la contaminacién.
Integrando factores medioambientales en el proceso de disefio de nuevos productos, que
tengan en cuenta ciertos condicionantes, tales como:

1- Materiales. Se debe tratar de utilizar la mayor cantidad posible de materiales
renovables, la menor cantidad de material posible, asi como tratar de reducir al
maximo el nimero de componentes del producto. También hemos de potenciar la
sustitucidn progresiva de aquellos que tienden mas rapidamente a agotarse, de los
gue no pueden reutilizarse o reciclarse, y de los que pudieran resultar perjudiciales
para el medio ambiente.

2- Consumo de energia. Reducir el consumo de energia, ya sea la que nuestros
productos utilizan para su funcionamiento, como la necesaria para la fabricacion de
los mismos, asi como a la potenciacién de fuentes de energia renovables y limpias
(energia solar, edlica, hidroeléctrica, etc.).

3- Prevencion de la contaminacion. Evitar o, al menos, reducir al maximo las posibles
emisiones téxicas durante el proceso de produccién, asi como durante la utilizacion
de dicho producto.

4- Residuos. Tratar de reducir al maximo el volumen de residuos generados al terminar
la vida util del producto, asi como durante su proceso de fabricacién. Para ello el
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equipo de disefio debe procurar que la mayor parte de los componentes que se
apliquen sean reutilizables o, al menos, reciclables.

20- El MODERNISMO como corriente y escuela en la historia del disefo

El disefio moderno surgio en ciudades como Viena, Paris, Barcelona o Mildn. A pesar de que
su principal fuente de expresion fue la arquitectura, llegdé igualmente a las artes y la
decoracion. El Modernismo, también llamado Art Nouveau en Francia y Bélgica, Judendstil
en Alemania y Floreale o Liberty en ltalia, supuso una ruptura total con el pasado. El
modernismo fue un movimiento inspirado en la naturaleza, utilizaba tematicas como las
formas vegetales, las curvas, la figura femenina, etc. Se exploraron nuevos materiales como
el hierro fundido, el aluminio, o el cristal, en un intento de modernizar el disefio y la
arquitectura. Representantes como Henry Van de Velve, Victor Horta en Bélgica, Gaudi en
Espafa, las formas geométricas de Mackintosh en Escocia, o de Oto Wagner en Austria.

El disefiador alemdn Peter Behrens (imagen corporativa de AEG): apuesta por el racionalismo
e influird en la Bauhaus. Behrens trabajo como consejero artistico de AEG en Berlin donde
cred la primera imagen corporativa del mundo. Behrens es considerado una figura
importante en la transicién al Clasicismo Industrial y jugd un papel central en la evolucién de
Modernismo aleman.

21- El VANGUARDISMO como corriente y escuela en la historia del diseiio

Es uno de los estilos mas importantes del siglo XX. Surgié como intento de modificar
artisticamente el entorno a partir de los preceptos que se consideraban modernos en aquel
momento, y se nutrid de los avances tecnolégicos y de los inicios de la produccidén industrial.
El vanguardismo en disefio se inspiraba en el arte abstracto de las vanguardias de principios
de S. XX. La mayoria de los disefiadores de la época eran ante todo arquitectos y seguian las
pautas del funcionalismo, la teoria que defiende que la estructura interna de un edificio ha
de determinar su aspecto exterior. Su influencia fue tan determinante que, en los afos20 y
30, todas las instituciones relacionadas con el disefio-centros de educacién y museos, habian
adoptado sus teorias. El imperio del vanguardismo comenzé a peligrar en los afios sesenta,
pero aun después de su caida siguid siendo uno de los estilos preferidos de importantes
disefadores de todo el mundo.

La Bauhaus: La idea de la Bauhaus es la de una sociedad nueva para un hombre nuevo,
intenta aunar igualmente, arte y funcién, la unién de artesania y técnica, incluyendo la
busqueda de mercados. Marcel Breuer (con su silla Wassily), Bayer, Schwitters, Moholy-
Nagy, entre otros, reflejan con su multitud de disefios el caracter expresionista, racionalista
y neoplasticista de esta escuela. Es decir, la Bauhaus fue un lugar en el cual se unieron
diversas corrientes vanguardistas que se dedicaron a la produccion de la tipografia,
publicidad, productos, pinturas y arquitectura.
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22- La POSMODERNIDAD como corriente y escuela en la historia del disefio
Como en el resto de las artes, se empezaria a generar un lenguaje ecléctico, que se aleja del
uso sistematico y mondtono de las formas funcionalistas, permitiendo la existencia de
contrarios tales como la tradicién y la vanguardia, tecnologia y artesania... El resultado, en la
practica es que proliferan objetos como mesas con patas similares a manillares de bicicletas,
sillas de formas escultdricas, y objetos domésticos de dificil y complicado uso.

El disefio industrial en los paises escandinavos:

Se disefan objetos utiles y funcionales, los paises escandinavos se basan en la tradicion.
Actualmente tenemos la herencia del disefio escandinavo como uno de los grandes
referentes de disefio industrial, un ejemplo de ello son las tiendas lkea y Habitat. El disefio
escandinavo estd arraigado a la historia de los cinco paises noérdicos (Suecia, Dinamarca,
Finlandia, Islandia, y Noruega), se basa en una gran tradicion y simplicidad formal. En la
década de 1950 se hallaba en pleno florecimiento. Se disefan objetos Utiles y funcionales,
se distinguen por su profunda simplicidad y por su calidad y cuidado en el acabado de los
objetos, también por su variedad. El referente sin duda del disefio industrial finlandés lo
abandera la figura de Alvar Aalto, urbanista y arquitecto que ejercid gran influencia en los
creadores, tanto por sus muebles de listones de madera encolada, como por sus pinturas o
su arquitectura. Entre otros disefiadores destaca Arne Jacobsen.

23- Comente brevemente las principales caracteristicas del movimiento Art Nouveau, llamado
Modernismo en Espaiia.

- Se considera el primer estilo verdaderamente internacional.

- Apuesta por la produccién en serie.

- En Francia, Espafia y EEUU se inspira en las formas de la naturaleza, sobre todo
vegetales (disefio mas curvilineo)

- En Escocia (escuela de Glasgow) y en Austria (abstraccion geométrica) el disefio estd
desprovisto de decoracion y ornamentacion.

24- Explique por qué son los arquitectos quienes se dedican a diseiiar el mobiliario durante
gran parte de siglo XX.
Hasta el S. XX, el mobiliario era producto de artesanos, pero al industrializarse el sector, los
arquitectos eran los mas preparados en técnica y normas constructivas, para disefar
muebles estéticamente convincentes, funcionales y a la vez, acordes con las exigencias de la
produccién industrial moderna. Por otra parte, el disefio de muebles permitia a los
arquitectos expresar su filosofia constructiva de las tres dimensiones, mas facilmente que la
propia Arquitectura. Muchos arquitectos se han dedicado a reflejar su ideologia en las sillas
de sus edificios, y finalmente han sido mas reconocidos por ellas mismas que por la
Arquitectura.
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BLOQUE 2: EL DISENO: CONFIGURACION FORMAL Y METODOLOGICA
PREGUNTAS DE OPCION MULTIPLE

25- Seiala la respuesta correcta:

a) Las composiciones dindmicas, se basan en la jerarquizacion del espacio visual, no tienen
la misma importancia unas partes que otras, con diversidad de elementos y relaciones
visuales.

b) Las composiciones dindmicas, se basan en la organizacién del espacio en unidades
regulares. Existe una relacién de semejanza entre sus elementos.

c) Lascomposiciones estaticas, presentan asimetria y repeticion de elementos. Transmiten
por ello mucha energia y gran dinamismo.

26- Seiala la respuesta correcta:

a) Los colores frios (regresivos) crean quietud, frialdad y predominio de la emocidn sobre
la razdén; son colores que se alejan, creando profundidad. Tienen por ello gran fuerza y
peso visual.

b) Los colores calidos (regresivos), provocan sentimientos de accién, vitalidad, emocion y
tension; son colores que se alejan, creando profundidad. Tienen por ello poco peso
visual.

c) Los colores calidos (progresivos) provocan sentimientos de accidn, vitalidad, emocién y
tension; son colores que parecen acercarse, envolviendo al espectador. Tienen por ello
un gran peso visual.

27- Seiala la respuesta correcta:

a) Las lineas rectas verticales y horizontales suelen transmitir la sensacién tensién y
movimiento, rompiendo la monotonia del encuadre, mientras que las oblicuas suelen
provocar equilibrio y reposo.

b) Las lineas rectas verticales y horizontales suelen transmitir la sensacién de equilibrio,
quietud y reposo, mientras que las oblicuas suelen provocar tensidn y movimiento,
rompiendo la monotonia del encuadre.

c) Las lineas rectas, se suelen asociar a la calidez y la sensualidad, mientras que las curvas
transmiten una sensacion de frialdad y movimiento contenido.

28- Las lineas de fuerza son:
a) Lineas fisicas que marcan un recorrido visual a lo largo de una composicién, enlazando
las distintas partes de la obra.
b) Las lineas oblicuas que transmiten impresién de movimiento y actividad transmitiendo
la sensacién de inestabilidad y cambio dentro de una composicion.
c) Lineas virtuales que invitan al ojo del espectador a realizar el recorrido visual por la obra,
enlazando las distintas partes de la composicion.
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29- En una composicidon con formas planas transmitimos sensacién de profundidad si...:

a) Tenemos en cuenta el tamafio y situacion de las formas dentro del formato. Asi a mayor
tamafio se perciben mds cercanas y las formas situadas cerca del borde inferior se
aprecian mas proximas al espectador.

b) Tenemos en cuenta el tamafio y la situacidon de las formas dentro del formato. Asi a
mayor tamafo se perciben mas cercanas y las formas situadas cerca del borde superior
se aprecian mas proximas al espectador.

c) Tenemos en cuenta el tamaio y las formas de los planos dentro del formato. Asi a menor
tamafio se perciben mas lejanas y las formas geométricas se aprecian mas cercanas.

30- Los principales elementos de configuracidén visual presentes en objetos de disefio son:
a) Punto, linea, plano, color y textura.
b) Color, punto, textura, valor social y tamanio.
c) Forma, color, textura, médulo y estructura plastica.

31- Indique cudl de las siguientes expresiones es la correcta:
a) El color en el disefio solo tiene valor ornamental y puede ser prescindible.
b) El color en el disefio es un elemento diferenciador que aporta confort al proceso de
trabajo.
c) El color en el disefio, influye en las decisiones del consumidor y puede tener valor
informativo.

32- El contraste en una composicion:
a) Se trata de una apreciacion subjetiva, en la cual, los elementos no se van a desprender.
b) Actua a través de la atraccidn o excitacion del publico observador, mediante diferentes
intensidades o niveles de color, textura, tamafo, etc.
c) Determina la posicién de elementos formales en el espacio, ejerciendo sobre ellos una
gran fuerza optica.

33- Indique cual de las siguientes definiciones es la correcta:

a) La composicion se define como el conjunto de elementos bidimensionales que
comparten lugares proximos en el espacio, asi como sus propiedades conceptuales.

b) La composicion se define como un elemento fundamental del disefio, pensando en la
distancia o el drea entre o alrededor de los elementos que vamos a colocar, llegando a
conseguir efectos muy variados.

c) La composicion se define como una distribucidon o disposicion de todos los elementos
gue incluiremos en un disefio o composicidn, de una forma perfecta y equilibrada.

34- Seiiala la respuesta correcta sobre el método proyectual:

a) Consiste en una serie de pasos utiles, dispuestos segln la funcién practica del objeto
disefado. Persigue minimizar el coste econémico.

b) Consiste en una serie de operaciones necesarias dispuestas en un orden légico dictado
por la experiencia. Su finalidad es conseguir un maximo resultado con el minimo
esfuerzo.

c) Consiste en la enumeracidn de pautas a seguir a la hora de planificar el disefio de un
objeto. Su objetivo es producir un prototipo eficiente.
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35- Seiiala la respuesta correcta sobre la metodologia basica de Diseiio:
a) El método debe ser cerrado absoluto y definitivo, ante posibles variaciones futuras que
lo desvirtue.
b) El método puede ser variable, pero atendiendo sélo a cuestiones estéticas futuras.
c) El método no debe ser algo absoluto y definitivo, sino algo modificable si se encuentran
otros valores que lo superen o mejoren.

36- Los bocetos, dentro de un proyecto:
a) Estdn relacionados con la fase de experimentacién y de creatividad y se realizan teniendo
en cuenta otros aspectos, como las partes del problema, el target y el andlisis de datos.

b) Estanrelacionados con la fase de experimentacién y se realizan antes de empezar a tener
en cuenta otros aspectos, como el target al que va dirigido el producto disefiado.

c) Estan relacionados con la fase de experimentacidn y creatividad; se realizan antes de
empezar a tener en cuenta el andlisis de datos histéricos de referencia del producto.

37- El briefing es:
a) Un documento que contiene las especificaciones técnicas y los costes econdémicos para
la elaboracion y desarrollo de un producto o disefio.
b) Un documento diagndstico que contiene toda la informacién imprescindible para poder
empezar a planificar y/o ejecutar un proyecto.
c) Una identificacion comercial primordial o el conjunto de varios identificadores con los
que se relaciona y ofrece un producto o servicio en el mercado.

38- El prototipo:
a) Es un modelo a escala de lo real, totalmente funcional, como para que equivalga a un
producto final, que lleva a cabo la totalidad de las funciones necesarias del sistema final.
b) Es un modelo a escala de lo real, pero no tan funcional, como para que equivalga a un
producto final, ya gue no lleva a cabo la totalidad de las funciones necesarias del sistema
final, proporcionando una revisién temprana por parte de los usuarios acerca del
sistema.
c) Esunmodelo reducido o ampliado de lo real, funcional, que equivale a un producto final,
llevando a cabo la totalidad de las funciones necesarias del sistema final.

39- Indique cudl de las siguientes expresiones es la correcta:
a) El método proyectual consiste en una serie de operaciones ordenadas que obedecen a
valores subjetivos.
b) El método proyectual consiste en una serie de operaciones necesarias, dispuestas en un
orden légico dictado por la experiencia.
c) El método proyectual debe ser algo absoluto y definitivo.

40- Indique cuadl de las siguientes expresiones es la correcta:
a) Bruno Munari propone una metodologia sencilla y eficaz del disefio en su libro “Disefio
y comunicacién visual”.
b) Bruno Munari propone una metodologia sencilla y eficaz del disefio en su libro “éCémo
nacen los objetos?”.
c) Bruno Munari propone una metodologia sencilla y eficaz del disefio en su libro “Artista y
disefador”.
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PREGUNTAS ABIERTAS

41- Elementos del diseio:
Wucius Wong, en su libro “Fundamentos del diseno”, propone unos elementos del disefio
gue estdn muy relacionados entre si y no pueden ser facilmente separados en nuestra
experiencia visual general. Todos por separado, pueden parecer bastante abstractos, pero
reunidos determinan la apariencia definitiva y el contenido de un disefo. En general se
distinguen 4 grupos de elementos:

1. Elementos Conceptuales.
2. Elementos Visuales.

3. Elementos de Relacion.
4. Elementos Practicos.

A la hora de realizar un diseiio, todos estos elementos del disefo se tienen que tener en
cuenta en base a:

- Un marco de referencia. Esta referencia seiiala los limites exteriores de un disefo,
definiendo la zona dentro de la cual funcionan los elementos creados y los espacios
gue se han dejado en blanco. No tiene por qué ser un marco real, sino como parte
integral del disefio. EIl marco de un disefo puede ser de cualquier forma,
habitualmente rectangular (bordes de un cartel, pagina de una revista, superficie de
un paquete, un rotulo, una botella, etc.).

- El plano de la imagen. Es la superficie plana del papel, pantalla de ordenador o de
otro material, en el que el disefo ha sido creado. Las formas son directamente
pintadas o impresas en este plano de la imagen, situadas en un espacio ilusorio.

- Una forma y estructura. Los elementos visuales constituyen una forma, que no solo
se ve, sino que es una figura de tamafio, color, y textura determinados. La manera en
gue una forma es creada, construida u organizada junto a otras formas, es a menudo
gobernada por lo que denominamos estructura.

42- Elementos CONCEPTUALES del diseio:
Son aquellos que estan presentes en el disefio, pero que no son visibles a la vista. Se dividen
en cuatro elementos:

- Punto: Indica posicidn, no tiene largo ni ancho, no ocupa una zona del espacio. Es el
principio y el fin de una linea, y es donde dos lineas se encuentran o se cruzan.

- Linea: Es una sucesién de puntos, tiene largo, pero no ancho, tiene una posicién y una
direccion. Esta limitada por puntos. Forma los bordes de un plano.

- Plano: El recorrido de una linea en movimiento se convierte en un plano. Un plano
tiene largo y ancho, pero no grosor, tiene posicion y direccidon y ademas esta limitado
por lineas. Define los limites extremos de un volumen.
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- Volumen: El recorrido de un plano en movimiento se convierte en volumen, tiene
posicién en el espacio, esta limitado por planos y obviamente en un disefio bi-
dimensional el volumen es ilusorio.

43- Elementos VISUALES del disefio:
Cuando, por ejemplo, se dibuja una figura en el papel, esa figura estd formada por lineas
visibles, las cuales no solo tienen un largo, sino que un ancho, un color y claro una textura
(definida por los materiales utilizados). Asi, cuando los elementos conceptuales se hacen
visibles, tienen forma, medida, color y textura. Forman la parte mdas prominente de un
disefio, porque son los que realmente vemos. Los elementos visuales son:

- Forma: Todo lo visible tiene una forma, la cual aporta para la percepcidn del ojo una
identificacion del objeto.

- Medida: Todas las formas tienen un tamanio. Es relativo si lo describimos en términos
de magnitud y de pequefiez, pero asimismo es fisicamente mensurable (que se puede
medir).

- Color: Una forma se distingue de sus cercanias por medio del color. El color se utiliza
comprendiendo no solo los del espectro solar, sino asimismo los neutros (blanco,
negros, grises) y las variaciones tonales y cromaticas. El color es un fendmeno fisico
de la luz, relacionado con las diferentes longitudes de onda en la zona visible del
espectro electromagnético, que perciben las personas y algunos animales a través de
los drganos de la vision.

- Textura: Se refiere a las cercanias en la superficie de una forma. Tiene que ver con el
tipo de superficie resultante de la utilizacion del material. Es decir, puede ser plana o
decorada, suave o rugosa y puede atraer tanto al sentido del tacto como el visual.

44- Elementos de RELACION del disefio:
Se refiere a la ubicacidn y a la interrelacion de las formas en un disefio. Algunos pueden ser
percibidos, como la direccidn y la posicidn; otros pueden ser sentidos, como el espacio y la
gravedad:

- Direcciéon: La direccion de una forma depende de cémo esta relacionada con el
observador, con el marco que la contiene o con otras formas cercanas

- Posicion: La posicion de una forma es juzgada por su relacidn respecto al cuadro o
estructura del disefio que la contenga.

- Espacio: Todas las formas de cualquier tamafio, por mas pequefas que sean, ocupan
un espacio, que puede estar ocupado o vacio. También el espacio puede ser visible o
ilusorio (para dar una sensacién de profundidad).

- Gravedad: El efecto de gravedad no solamente es visual, sino que también
psicoldgica. Tal como somos atraidos por la gravedad de la Tierra, tenemos tendencia
a atribuir pesadez o liviandad, estabilidad o inestabilidad a una forma o a un grupo de
ellas.
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45- Elementos PRACTICOS del disefio:
Los elementos practicos van mas alld del disefio en si, y como es de esperar, son conceptos
abstractos:

- Representacion: Cuando una forma ha sido derivada de la naturaleza, o del mundo
hecho por el ser humano, es representativa. Se refiere a la forma de realizar el disefno:
puede ser una representacion realista, estilizada o semi-abstracta.

- Significado: Todo disefo conlleva consciente o subconscientemente un significado o
mensaje.

- Funcion: Para lo que estd creado dicho disefio o el propdsito determinado para el que
sirve.

Estos conceptos tratan del disefio en general, aunque pueden ser aplicados muy facilmente
al disefio web o al disefio grafico. Cada rama tiene sus diferencias, pero parten de una misma
base. La funcion es crear elementos estéticamente adecuados, y al mismo tiempo
funcionales y practicos: “en disefo no se trata de hacer cosas bonitas, sino inteligentes”.

46- La funcién y la forma en el disefio.

Aunque el disefio pertenece a la historia contempordnea, ha evolucionado mucho y muy
rapidamente siguiendo criterios y teorias muy diferentes y dando importancia, unas veces a
la forma, otras a la funcidn, o a las dos por igual. En un primer momento se procuraba que
la ornamentacién del producto disimulara la funcidn practica. Mas adelante se considero
que las cualidades de los materiales y su funcidn eran los agentes principales de los valores
estéticos. De esta manera, se han originado diferentes tendencias o maneras de concebir el
diseo:

A. Relevancia de la forma sobre la funcidn: el formalismo.

Al iniciarse la fabricacién industrial de objetos, habia una gran preocupacién para
ocultar su fealdad. Durante mucho tiempo, la funcion y la forma practica de muchos
objetos se disimularon bajo un aspecto bello, concordante con la tradicién artistica y
artesana. Eso provocaba un exceso de ornamentos que daban una apariencia
compleja a todos los objetos. Actualmente esta tendencia a priorizar los aspectos de
forma se llama STYLING. Es una opcidn en el disefio que busca la modificacion externa
de un objeto sin tener en cuenta la funcionalidad. Asi se da a los objetos nuevos
valores simbdlicos de modernidad, con la finalidad de sorprender y fomentar el
consumo. El estilo Art Nouveau puede ser un ejemplo.

B. Primero la funcién después la forma: el funcionalismo.
Otra tendencia en el disefio consideraba que reproducir las formas del pasado
obstaculizaba la funcién de los objetos nuevos. En esta opcidn, un disefio es bello
cuando los aspectos formales estdn supeditados a la funcidn, es decir, cuando la
calidad de los materiales y los procesos de la produccién enmarcan la imaginacion
del disefador.

A principios del siglo xx se consolidé el movimiento “Funcionalista”, que somete la
forma del objeto a su funcidn. La idea de belleza deja de ser el motor del disefio y se
convierte en una consecuencia: la belleza viene por afiadidura. En sintesis, ésta es la
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teoria defendida por la célebre escuela Bauhaus (“La forma sigue a la funcidn”), que
ha ejercido durante muchos anos una enorme influencia sobre el disefio industrial,
influencia que, actualmente, aun es notable.

C. Funcion y forma tienen la misma importancia.

Actualmente los profesionales del disefo tienden a considerar que los aspectos
formales y de funcionalidad tienen la misma importancia y, por lo tanto, se tienen
que plantear y estudiar conjuntamente. Un objeto es bello porque satisface una
necesidad y también, porque presenta una forma que comunica su funcién, y es
visualmente atractiva para complacer al consumidor. Por ejemplo, la reconversion de
una estanteria en una mesa es ingeniosa y puede resolver problemas de espacio en
viviendas de dimensiones reducidas.

47- La funcién practica, estética, y simbodlica en los productos de disefio.
A. Funcidn Practica (pragmatica)

Se refiere a las funciones técnicas u operativas del objeto. Determina la utilidad del
producto. Se establece una relacidn “fisioldgica” entre consumidor y producto, es
decir, potencia la comodidad y la economia de esfuerzos que el objeto pueda
reportar al usuario. Esta estrechamente relacionado con la funcidn estética, porque
la forma debe indicar las funciones que cumple el objeto. La célebre escuela Bauhaus
(“La forma sigue a la funcién”, “Menos es mas”), que ha ejercido durante muchos
anos una enorme influencia sobre el disefio industrial, se caracterizaba
mayoritariamente por su funcién pragmatica (prdactica: funciones técnicas u
operativas) del disefio.

B. Funcidn estética
Ma3s alla de la indispensable adecuacion entre forma y funcién, se busca la belleza a
través de las formas, colores y texturas. No solo se pretende el bienestar, sino la
satisfaccion visual y también emocional del usuario, es decir, convertir el objeto en
algo atrayente, independientemente en alguna medida de la comodidad. Entre dos
productos de iguales prestaciones técnicas y precios, cualquier usuario elegird
seguramente al que encuentre mas bello. A veces, caso de las prendas de vestir, la
belleza puede primar sobre las consideraciones practicas. Frecuentemente
compramos ropa bonita, aunque sepamos que sus ocultos detalles de confeccidn no
son Optimos, o que su duracion serd breve debido a los materiales usados. Las ropas
son la categoria tecnoldgica de maxima venta en el planeta porque son la cara que
mostramos a los demads y condicionan la manera en que nos relacionamos con ellas.

C. Funcién simbdlica
Cuando la funcion principal de los objetos es la simbdlica, no satisfacen las
necesidades basicas de las personas y se convierten en medios para establecer
estatus social y relaciones de poder. Se busca ofrecer una determinada imagen del
usuario, el cual demostraria, a través de la posesidn del objeto, su pertenencia a un
grupo social determinado, o incluso ideoldgico. Las joyas hechas de metales y piedras
preciosas no impactan tanto por su belleza (muchas veces comparable al de una
imitacion barata) como por ser claros indicadores de la riqueza de sus duefos. Las

15



N

1

UNIVERSIDAD Fah Universidad

Regién de Murcia % Politécnica
DE MURCIA ;4 de Cartagena

ropas costosas de marca han sido tradicionalmente indicadores del estatus social de
sus portadores. Las catedrales, palacios y rascacielos gigantes, estan disefiados para
empequefiecer a los que estdn en su interior (caso de los amplios atrios y altisimos
techos de las catedrales), deslumbrar con exhibiciones de lujo (caso de los palacios),
infundir asombro y humildad (caso de los grandes rascacielos). No es casual que los
terroristas del 11-S de 2001 eligieran como blanco principal de sus ataques a las
Torres Gemelas de Nueva York, sede de la Organizacion Mundial del Comercio y
simbolo del principal centro del poderio econdmico estadounidense.

Por otra parte, resulta particularmente interesante resaltar la existencia de objetos en los
que se funden dos, o incluso tres funciones, asi como la de otros de dificil clasificacién o
en los que, con el tiempo, ha ido prevaleciendo una funcién u otra.

Metodologia Proyectual Basica

1- Definicidn del problema. Deberemos entonces definir el problema en su conjunto. Esta
definicion nos servira, ademads, para definir los limites en los que debe moverse el
proyectista. Hay que diferenciar entre el planteamiento del problema y definicidn del
mismo. Ademas, un problema puede tener distintas soluciones y deberemos decidirnos
por una.

2- Elementos del problema. Cualquier problema puede ser descompuesto en sus
elementos. Esta operacidon nos ayuda a descubrir los sub-problemas y, a su vez, los
pequeiios problemas particulares que se esconden tras estos Ultimos. Cada sub-
problema tiene una solucion éptima que no obstante puede estar en contradiccién con
los demas.

3- Target. Definiciéon del publico objetivo al que va dirigido nuestro disefio: edad
comprendida, clase social (baja, media, alta), poder adquisitivo (bajo, medio, alto),
aficiones, nivel intelectual, afinidades, etc.)

4- Recopilacién de datos. Esta tendra la funcién de permitirnos analizar los distintos
elementos del problema uno a uno. Antes de pensar en cualquier posible solucién. sera
necesario documentarse para cada elemento del problema.

5- Andlisis de datos. De nada nos sirven todos los datos recogidos si no los sometemos a un
analisis pormenorizado. Este proceso nos dard informacién de resoluciones.

6- Creatividad. En este momento ya tenemos bastantes datos para empezar a proyectar.
“La creatividad reemplazara a la idea intuitiva”. Explicacion del concepto en el que esta
basado el proyecto.

7- Materiales — Tecnologia. Esta fase consiste en una pequefia recogida de informacién de
datos, relativos a los materiales y las tecnologias que podemos aplicar y utilizar en la
realizacion del proyecto. Es inutil pensar en soluciones al margen de las disponibilidades
técnicas y materiales.

8- Experimentacidn. En este apartado es cuando el proyectista realiza una experimentacién
de los materiales y las técnicas disponibles para el proyecto. También esta destinada a
descubrir nuevas utilizaciones de los materiales y las técnicas.

9- Modelos. El proceso anterior nos permite extraer pruebas que nos pueden llevar a la
obtencién de modelos demostrativos de nuevos usos para determinados objetivos. En
este apartado aun no hemos realizado ningun dibujo que pueda ayudarnos a definir la
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solucion. Ahora podemos empezar a establecer las relaciones entre los datos recogidos
e intentar aglutinar los sub-problemas y hacer algun boceto para construir modelos
parciales.

10- Justificaciéon del concepto o idea en la que se basa o se ha inspirado el disefo...
Justificacidén de los elementos de disefio utilizados como el color, la composicién, las
texturas...

11- Verificacion. Este es el momento de llevar a cabo una verificacion del modelo o modelos,
ya que puede haber varias soluciones. Es importante contar con las opiniones de un
grupo ajeno al proyecto. Con los datos que obtengamos de la verificacion podemos
empezar a preparar los dibujos constructivos.

12- Dibujos constructivos. Tendrdn que servir para comunicar. Donde no lleguen estos
dibujos se realizaran modelos al natural o maquetas.

13- Solucién. Una vez elaborado un prototipo podemos pensar que ya hemos llegado a la
solucion.

Explique qué es un Prototipo.

Fase del proceso de disefio de un objeto en el que se construye un modelo a escala de un
disefo real, que sirve para comprobar sus funciones, y detectar cualquier fallo en él, para
solucionarlo, y poder seguir con el proceso de disefio y de ejecucidn. Proporciona una
revision temprana cercana a lo real, de un sistema disenado.

Se trata de un producto terminado al que se llega en la fase de investigacion y desarrollo,
pero que no es, todavia, el definitivo que se comercializa. Suelen estar realizados en los
laboratorios de desarrollo, de forma artesanal, y contienen diversas modificaciones que los
disefiadores y usuarios van incluyendo e interactuando segln se avanza en el proyecto.
Puede ser una maqueta de cartén, una pieza de metal, una maqueta exacta a escala, basados
en papel, un software complejo, etc. El empleo de herramientas adecuadas es un factor muy
importante para el éxito del prototipo.

En la mayoria de los casos, los usuarios no saben definir lo que quieren, pero si lo usan,
descubren lo que realmente no quieren, por tanto, son muy utiles como ayuda cuando se
discuten ideas con los clientes. A los disefiadores les permite:

- Estudiar la factibilidad técnica.
- Clarificar requerimientos “borrosos” o “vagos”.
- Comprobar que si el disefio es compatible con el resto del sistema.

El prototipo permite testar el objeto antes de que entre en produccion, detectar errores,
deficiencias, etcétera. Es decir, sirve para comprobar como desarrolla sus funciones, y
detectar cualquier fallo en él, para solucionarlo y poder seguir con el proceso de disefio.
Cuando esta suficientemente perfeccionado, en todos los sentidos requeridos, y alcanza las
metas para las que fue pensado, puede empezar a producirse.

Explique qué es “Brainstorming”.

Brainstorming, o “Tormenta de ideas”, es un método de trabajo de empresas y gabinetes de
creativos, que consiste en dar ideas, aunque sean absurdas, durante un tiempo, con el
espiritu de encontrar una solucién a un problema.
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Es una herramienta de trabajo grupal, que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un
tema o problema determinado. La lluvia de ideas es una técnica de grupo para generar ideas
originales en un ambiente relajado.

Esta herramienta fue ideada en el afio 1941 por Alex F. Osborne, cuando su busqueda de
ideas creativas resulté en un proceso interactivo de grupo no estructurado que generaba
mas y mejores ideas que las que los individuos podian producir trabajando de forma
independiente; dando oportunidad de hacer sugerencias sobre un determinado asunto y
aprovechando la capacidad creativa de los participantes. La principal regla del método es
aplazar el juicio, ya que en un principio toda idea es valida y ninguna debe ser rechazada.
Habitualmente, en una reunién para resolucién de problemas, muchas ideas tal vez
aprovechables mueren precozmente ante una observacién "juiciosa" sobre su inutilidad o
caracter disparatado. De ese modo se impide que las ideas generen, por analogia, mas ideas,
y ademas se inhibe la creatividad de los participantes. En un brainstorming se busca
tacticamente la cantidad sin pretensiones de calidad y se valora la originalidad. Cualquier
persona del grupo puede aportar cualquier idea de cualquier indole, la cual crea conveniente
para el caso tratado. Un andlisis ulterior explota estratégicamente la validez cualitativa de lo
producido con esta técnica.

Documentacidn y requisitos de un disefo: Briefing.

El documento de requisitos de producto, o briefing, es un registro de especificaciones
establecidas en el que se indican cuales son los elementos clave, que han de ser tenidos en
cuenta para desarrollar el producto. En él se detallan tanto las caracteristicas cualitativas
(conceptuales, inmateriales), como las caracteristicas cuantitativas (especificaciones
técnicas), en base a toda la informacién analizada y la estrategia definida. Mediante este
documento se establece el contacto de la empresa con los disefiadores. Es el documento
gue se entrega al disefiador para que este ultimo inicie el desarrollo del producto.

En ocasiones puede ocurrir que sea el disefador el que realice una propuesta a la empresa,
tras haber realizado todo el estudio previo, y ya tiene una idea preconcebida del futuro
producto. Una vez constatado por la empresa se desarrolla el briefing definitivo,
considerando también las necesidades y la situacion de la propia empresa.

Dependiendo de la disciplina de Disefio, variaran ciertos conceptos y matices a tratar. Por
ejemplo, en Diseno Grafico hablamos de “briefing creativo”, pese a que no hay un modelo
Unico, es como un documento escrito, no excesivamente extenso, donde el cliente nos
aporta informacién sobre su empresa, los objetivos que persigue, a qué publico objetivo o
target le interesaria llegar, cual es su competencia, qué mensaje quiere enviar y cualquier
otra informacidn que pueda ayudarnos a enfocar el proyecto correctamente, acorde a su
branding de marca. Se suele rellenar en las primeras reuniones con el cliente y se debe
empezar a disefiar con este.
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52- Definicién de un objeto: pasos de la idea conceptual.
La simplicidad de uso oculta en muchos casos la complejidad del proceso de disefo. Lo que
nos parece intuitivo es, en muchos casos, el resultado de un largo proceso de prueba y
errores que ha ido refinando el disefio por medio de pequefias mejoras incrementales. Para
comenzar a definir el objeto es necesario enunciar sus caracteristicas generales y especificas
desde el plano conceptual:

1- Definicién de los aspectos fisicos:

- Un dibujo fiel a la realidad del objeto mediante el dibujo técnico o el dibujo
artistico.

- Formay dimensiones fisicas. Si la forma es conocida (cubo, caja, esfera, piramide,
etc.) se debe mencionar, asi como las medidas de sus dimensiones (alto, ancho,
fondo, area superficial, volumen, etc.).

- Peso (masa). Conviene expresarlo en gramos o kilogramos, seguin corresponda.

- Consistencia. Referirse a la fragilidad, dureza, resistencia a golpes, etc,,
determinante para su empaquetamiento, apilamiento y transporte.

- Tipo de materiales. Hay que especificar los materiales con que esta construido el
objeto: plastico, tipo de madera, de metal, etc.

- Procedimiento de construccion. Cémo se construyd el objeto: ensamblado,
troquelado, moldeado, etc.

- Aspectos ecoldgicos. Se refiere a la calidad de los materiales, especialmente hoy
en dia en que la conservacion y el cuidado de la naturaleza y el medio ambiente
juegan un rol importante en el proceso educacional.

2- Sensaciones que causa el objeto:

Algunas de estas caracteristicas estdn en un plano subjetivo, pero hay que objetivarlo

lo mas posible, de tal forma que los demas tengan una apreciacién similar a la que uno

sefiala.

- Estética del objeto. Sensacién visual. Qué aspecto tiene el objeto, si logra
armonizar con el medio donde va a ser utilizado.

- Aroma. A veces las cosas que se construyen tienen un olor caracteristico v,
especialmente si es agradable, hay que mencionarlo. Y si no lo es, también hay
gue hacerlo, pues representa un aspecto a solucionar del objeto. Esto ultimo
gueda para los interesados en la innovacién del objeto.

- Sabor y sensacidn. Muchas veces, sin saborear un objeto o un producto tenemos
una impresién de su posible sabor. Por la vista percibimos aspectos agradables o
desagradables.

- Textura. Si el objeto es suave al tacto, si es rugoso, si es consistente, si es fragil,
etc.

3- Beneficios del objeto:
- Objetivo que satisface. Hay que mencionar el para qué fue construido un objeto.
Sin duda que algln problema tiene que solucionar.
- Eficacia. Si realmente el objeto cumple el objetivo para el cual fue disefado.
- Efectividad. Definir si lo disefiado soluciona el problema para el cual fue disefado.
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- Relacidn costo/beneficio. Define la valoracion de si la cuantia se elaboracién o
fabricacion supera al problema que va a solucionar.

4- Implicaciones sociales:

- Estado del arte antes del objeto. Una descripcién de lo que ocurria con el problema
gue soluciona el objeto o servicio, antes de su existencia.

- Comportamiento de la sociedad con el objeto a disposicién. Suponiendo que el
objeto se hubiese disefiado e implantado, dado el problema, ése adopta
socialmente la solucién propuesta? ¢En qué medida?

- Impacto social que causa. ¢{Mejora la calidad de vida de las personas con la
existencia del objeto y su uso?
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BLOQUE 3: DISENO GRAFICO
OPCION MULTIPLE

53

Identifique la respuesta correcta.

a) El disefio gréfico también es conocido como disefio de comunicacién visual.

b) El disefio grafico es relevante en cualquier proyecto industrial.

c) Eldisefio grafico implica la realizacidn de prototipos pluridimensionales para su estudio.

54- ¢En qué ambitos desarrolla su labor el diseiio grafico?
a) Edicién manual, postproduccién, desarrollo y sefialética.
b) Publicidad, ideacién, maquetismo y seiiales.
c) Edicidn, publicidad, identidad, envases y sefialética.

55- Cuando hablamos de maqueta base o pagina maestra:
a) Estamos hablando de cualquier pagina, donde aparece el estilo y todas las caracteristicas
ideadas para toda la publicacién.
b) Estamos hablando de la primera pagina, donde aparece el estilo y todas las
caracteristicas ideadas para toda la publicacidn.
c) Estamos hablando de la primera pagina, donde aparece el estilo y caracteristicas
tipograficas.
56- Generalmente, el orden de lectura de un documento que sigue el lector es:
a) Imagen, pie de imagen, titular y texto.
b) Imagen, titular, pie de imagen y texto.
c) Titular, imagen, pie de imagen y texto.

57- Enun libro, cuando la parte exterior de la encuadernacion es rigida se llama:
a) Rdustica.
b) Cartoné.
c) Antigua.

58- La diferencia entre tracking y kerning:

a) El tracking afecta al espaciado entre lineas y el kerning es similar al tracking sélo que se
aplica a determinados interlineados.

b) El tracking afecta al espaciado entre letras (set) o palabras y el kerning es similar al
tracking sdlo que se aplica a determinados pares de caracteres para mejorar su legibi-
lidad.

c) Eltracking afecta al espaciado entre letras (set) o palabras y el kerning sélo que se aplica
a la distancia entre lineas.

59- El logotipo es:
a) Larepresentacion de la marca mediante tipografia.
b) La representacion de la marca mediante un simbolo grafico.
c) Larepresentaciéon de la marca mediante la tipografia y el simbolo grafico.
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60- ¢Qué es un Isologotipo?
a) Se trata de la combinacién del logotipo y del isotipo, agrupando una imagen con una
palabra o una frase con las gue una organizacién se identifica.
b) Un grupo de letras que tienen un determinado disefio y tipografia, sirviendo como
identificacion de un producto, de una marca, de una compania o de una institucidn.
c) Sdlo es laimagen; no incluye palabras ni frases, sino dibujos exclusivamente.

61- Elisotipo es:
a) Es la representacion de una marca cuando se compone solo de una imagen. No hay
tipografia, no lo puedes leer, aunque si puedas entender qué representa el disefio.
b) La representacion visual de una marca que unifica imagen y tipografia en un mismo
elemento.
c) Un conjunto icénico-textual en el que texto y simbolo se encuentran claramente
diferenciados e incluso pueden funcionar por separado.

62- La composicion poética que utiliza la composicidon tipografica para representar el
contenido del poema se llama:
a) Anagrama.
b) Filigrana.
c) Caligrama.

63- ¢Como se denomina al remate del tipo de la imagen?

a) Serifas.
b) Lineas de flujo.
c) Medianiles.

64- Impresion en offset:
a) Esun proceso de impresidn en relieve que utiliza planchas de madera.
b) Es un proceso de impresidén planogrdfico que utiliza maquinas rotativas con uno o mas
colores y planchas preparadas.
c) Esun proceso de impresion en huecorelieve que utiliza maquinas rotativas con cilindros
grabados.

65- El modo de color CMYK:

a) Sirve para descomponer la imagen original en cuatro componentes o planchas que
corresponden a los tres colores bdsicos de impresidn (cian, magenta y amarillo) mas el
negro.

b) Sirve para descomponer la imagen original en una plancha que corresponde a los tres
colores basicos de impresion (cian, magenta y amarillo) mas el negro.

c) Sirve para componer el color de pantalla en términos de intensidad de los colores
primarios de la luz.
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66- Seiala la respuesta correcta sobre qué es “el troquelado”:
a) Esundisefo que esta estampado en una superficie tridimensional.
b) Es un proceso por el que se aplica una tinta incolora a una obra impresa para proteger el
soporte.
c) Esun proceso que utiliza un troguel, o una cuchilla de acero, para cortar o marcar una
seccidén especifica de un diseiio. Se utiliza generalmente con fines decorativos y para
realzar el rendimiento visual de una publicaciéon. Puede tener muchas y variadas formas.

67- Cual de las siguientes afirmaciones es falsa:
a) Laldentidad Corporativa es el conjunto de elementos que identifican a la marca.
b) El Branding es el documento gue define los objetivos y las condiciones del disefio a
realizar.
c) Lalmagen Corporativa es la percepcién que poseen los consumidores de una empresa,
como se proyecta, qué valores se le atribuyen, que sensaciones suscita, etc.

PREGUNTAS ABIERTAS

68- Cite las caracteristicas de las principales familias tipograficas.
Las Romanas:
- Uso combinado de trazos finos y trazos gruesos modulando cada letra.
- Ensus extremos tienen remates con forma triangular.
- Las mayusculas imitan las inscripciones lapidarias latinas, mientras que las minusculas
se inspiran en la escritura de la época de Carlomagno.
- El efecto dptico que presentan es elegante, a la vez que tradicional, y de legibilidad
perfecta.
Egipcias:
- Sus palos son siempre rectilineos, y apoyados sobre una base.
- Sus remates son rectangulares.
- Si el remate tiene angulo rectilineo, se dice que sigue el modelo francés, vy si el
contacto con la asta es suavizado por una ligera curva, sigue el modelo inglés.
Palo seco:
- Ausencia total de remates.
- Se forman con lineas totalmente rectas, sin modulacién, y circulos u évalos.
- Reducen el signo a su esquema esencial, a su esqueleto geométrico.
- Se disefiaron bajo influencia de la Bauhaus para carteles publicitarios con poco texto,
pues su legibilidad es inferior a las anteriores.
Fantasia:
- No obedecen a ningun disefio anterior, nacen de la inspiracion del dibujante.
- Se utilizan para trabajos especiales muy determinados.
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69- Defina cuadles son los caracteres que diferencian una familia tipografica de otra.
Hay ciertas caracteristicas que permiten diferenciar las familias tipograficas entre si, pese a
mantener siempre un nexo comun entre todas. Detallaremos las mas destacables:

1. La anchura del trazo o variable de tono. Podemos clasificarlas de menor a mayor en
fina, regular y negra (negrita). El peso o ligereza de los trazos que componen los tipos
afectaran también a la legibilidad del texto.

-Nna Regular Negra

Helvetica Neue (eJ em p I O)

2. La proporcion entre ejes vertical y horizontal. Segln esta proporcidn se clasifican en
normal o redonda (cuando son iguales), estrecha o condensada (cuando el horizontal
es menor que el vertical) y expandida (cuando el horizontal es mayor). Las tipografias
estrechas son efectivas cuando hay abundancia de texto y debe ahorrarse espacio,
pese a que la legibilidad disminuye cuando las letras son demasiado estrechas
(condensadas) o demasiado anchas (expandidas).

8 O

Condensada Redonda Expandida

DIN Condensed Avenir Next Arial Black .
(ejemplo)

3. La inclinacién respecto al eje vertical, que origina las llamadas italicas o cursivas.
Como regla general la inclinacion con respecto al eje vertical sera de 15 grados. La
cursiva o tipografia oblicua debe usarse con prudencia porque una gran cantidad de
caracteres inclinados en el texto dificulta su lectura por lo que las usaremos general-
mente para resaltar partes concretas del texto.

Helvetica

Italic
(ejemplo)

4. La serifa, gracia terminal o remate que poseen algunas letras en sus terminaciones y
que tradicionalmente se ha definido como una cualidad para facilitar la lectura. Las
tipografias que carecen de esta gracia terminal se denominan de palo seco o sans serif,
y por regla general ofrecen un aspecto mds moderno.

Tipografia con serifa (serif) Tipografia sin serifa (sans-serif)
Times New Roman Arial

(ejemplo)
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5. El tamaio o cuerpo de la letra. El tamano de la letra se denomina cuerpo y se mide
en puntos tipograficos. Las dos unidades de medidas basicas son la pica y el punto
(medida inventada por Didot). Los puntos se utilizan para especificar el cuerpo de un
tipo, formado por la altura de las mayusculas mds un pequefio espacio por encimay
por debajo de las letras. Las picas, sin embargo, se usan para medir la longitud de las
lineas. Debemos elegir un cuerpo o tamafio de tipografia dependiendo de la finalidad
y la importancia que queramos darle al texto.

“~

—<EI cuerpo

(ejemplo)

6. Elcontraste, es decir, la diferencia entre el grosor de los trazos, que puede llegar a ser
poco o muy acusado.

B B DB

Arial (sin contraste) Times (contraste medio) Didot (contraste muy acusado (ejemp|o)

7. La modulacion. Eje a partir del cual se dibuja la letra, pudiendo ser vertical u oblicuo.

Garamond Bembo New Baskerville Janson

(ejemplo)

70- La seializacidn y sus aplicaciones
Es la parte de la ciencia de la comunicacion visual que estudia las relaciones funcionales entre
los signos de orientacion en el espacio y el comportamiento de los individuos. Se aplica al
servicio de los individuos, a su orientacion en un espacio a un lugar determinado, para la
mejor y la mas rapida accesibilidad a los servicios requeridos y para una mayor seguridad en
los desplazamientos y las acciones. Se caracteriza por tener:

- Una finalidad funcional y organizativa.
- Una orientacién Informativa y didactica.
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- Un procedimiento visual.

- Un cddigo de signos simbdlicos.

- Unlenguaje icdnico universal.

- Un presencia discreta y puntual.

- Un funcionamiento automatico e instantaneo.

Sus elementos a tener en cuenta son:
- Latipografia
- Los pictogramas
- El cédigo cromatico

De acuerdo con las distintas caracteristicas de uso, las sefales pueden tener una clasificacion
(dependera de la problemdtica especifica), se pueden agrupar en los siguientes items:
sefiales informativas, sefiales normativas, sefiales de prohibicién, senales de atencidn,
sefiales de obligacion, sefiales de prevencidn, sefiales de seguridad, sefiales viales, etc. El
programa senalético rige la metodologia a seguir para un proyecto de sefializacion.

71- El Branding de marca.
Los términos “brand” y “branding” son comunes en el lenguaje corriente; sin embargo,
suelen malinterpretarse. En estos ultimos afos, el branding se ha convertido en parte
fundamental de las compafiias, las organizaciones e incluso los individuos. Esta tan
estrechamente relacionado con las actividades de una empresa, que, si una marca se ve
afectada de cualquier manera, la compania también sufre. Por otro lado, una marca fuerte
potencia el valor del negocio.

Una marca es mucho mas que un logotipo o un nombre. Una marca representa el caracter
completo de la empresay es la interfaz entre el negocio y sus clientes. Una marca interactuia
con sus clientes de varias maneras:

- A partir de lo que vemos y oimos.
- Como resultado de nuestra experiencia fisica con la marca.
- Mediante percepciones o sentimientos generales sobre el negocio que apoya.

Una marca es la sintesis de los principales valores de una compaifiia, asi como la
representacion de sus aspiraciones y necesidades. Debe ser el reflejo preciso y auténtico del
negocio y tendria que ser evidente para los empleados y clientes. Una marca engloba
aspectos tangibles e intangibles y puede aplicarse a casi todo: a una persona (Messi, por
ejemplo), a un negocio (Apple, Coca Cola, Microsoft), a un pais o incluso a una idea vaga (la
Guerra contra el Terror de los americanos, o el breve movimiento cultural “Cool Britannia”
de los afios noventa en Gran Bretafia). Los productos, servicios y miembros de una
organizacién o entidad forman parte de la marca y condicionan el modo en el que el mercado
la percibe e interactua con ella.

La flexibilidad y capacidad de adaptacion son atributos fundamentales de cualquier marca
gue quiera sobrevivir en un mercado global en constante transformacién, ademas de
responder a los cambios que se producen en las tendencias sociales y mantenerse a tono
con su mercado.
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BLOQUE 4: DISENO TRIDIMENSIONAL
OPCION MULTIPLE

72- Seiiala cudl de las siguientes preguntas es incorrecta:
a) El packaging es la ciencia, el arte y la tecnologia de inclusién o proteccion de productos
para su distribucidn, su almacenaje, su venta y su empleo.
b) El packaging un sistema coordinado de preparar mercancias para el transporte, el
almacenaje, la logistica, la venta y el empleo final por parte del cliente
c) El packaging tiene como uUnica finalidad hacer el producto mas atractivo, destacando de
esta forma por encima de otros productos competidores.

73- La Bidnica:
a) Es la asimilaciéon de principios de ingenieria que se utilizan en sistemas artificiales,
adaptadndolos a la mejora de los sistemas creados por el hombre.
b) Es la asimilacidn de principios de ingenieria que se utilizan en sistemas de la naturaleza,
adaptandolos a la mejora de los sistemas creados por el hombre.
c) Eslaasimilacién de principios de la robdtica que, utilizados en sistemas artificiales, mejora
los sistemas creados por el hombre.

74- Un percentil antropométrico:
a) Expresa datos estadisticos de individuos con una dimensién corporal similar.
b) Expresa el porcentaje de individuos de una poblacién dada con una dimension corporal
igual o menor a un determinado valor.
c) Expresa los pardmetros que influyen en las diferencias fisicas de sexo y raza.

75- Variable antropométrica:
a) Esuna caracteristica del organismo humano gue puede cuantificarse, definirse, tipificarse
y expresarse en una unidad de medida, por ejemplo, la anchura de la cadera.
b) Se refiere a las dimensiones del cuerpo humano en reposo, en una postura determinada.
c) Esunavariacion disciplinar que pretende adaptar el medio habitable al cuerpo humano.

76- Seiiala cual de las siguientes preguntas es la correcta:

a) Para estudiar la Biomecanica de la postura sedente del hombre en reposo, utilizaremos
la Biodinamica; para analizar las acciones que recibe la mufieca de un tenista al lanzar la
pelota, utilizaremos la Bioestatica.

b) Para estudiar la biomecanica de la postura sedente del hombre en reposo, utilizaremos
la Bioestatica; para analizar las acciones que recibe la muneca de un tenista al lanzar la
pelota, utilizaremos la Biodindmica.

c) Para estudiar la biomecdnica de la postura sedente del hombre en reposo, utilizaremos
la Biodinamica; para analizar las acciones que recibe la mufieca de un tenista al lanzar la
pelota, utilizaremos la Termoestatica.
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77- Seiiala la respuesta correcta:

a) Al buscar los origenes de la Antropometria, se empieza por Vitruvio, que
posteriormente dibujé Leonardo tomando como modelo lo que Vitruvio escribié en el
Tercero de sus Diez Libros de Anatomia.

b) Al buscar los origenes de la Antropometria, se empieza por Vitruvio, que
posteriormente dibujé Leonardo tomando como modelo lo gue Vitruvio escribié en el
Tercero de sus Diez Libros de Arquitectura.

c) Al buscar los origenes de la Antropometria, se empieza por Vitruvio, que
posteriormente dibujé Le Corbusier tomando como modelo lo que Vitruvio escribié en
el Tercero de sus Diez Libros sobre Pintura Mural.

78- é{Qué es la ergonomia?
a) Es el estudio de las condiciones de adaptacién de un lugar de trabajo a las caracteristicas
fisicas y psicoldgicas del usuario.
b) Es el estudio de las condiciones que aparecen en el desarrollo de un proyecto.
c) Es el conjunto de caracteristicas formales que deben incluirse en un disefio gréfico.

79- ¢(Cual de estas afirmaciones es falsa?
a) Eldisefio de producto puede abarcar bienes y servicios para el usuario.
b) Laantropometriay la anatomia son ciencias que se aplican al disefio del espacio habitable.
c) Eldisefio de productos industriales es imprescindible para la ergonomia.

80- En el disefio de objetos es importante la eleccién de materiales porque:
a) Los objetos compuestos provocan un movimiento mecanico de accion combinada que
puede romper las piezas de los objetos simples.
b) Cada disefio requiere un material dependiendo de la funcidn para la que esté disefiado y
ademas le aportara otros valores como temperatura o textura.
c) Cada disefio requiere un material dependiendo del color con el que se haya planteado el
prototipo y ademas le aportara otros valores como tonalidad o saturacién.

81- ¢Quién es el autor del sillon que aparece en le imagen (sillon Barcelona)?

d) Van der Rohe.

4—/ e) Rietveld.
= N f) Charles Eames.
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82- La proxémica del espacio:
a) Se refiere al empleo y uso de la luz en el espacio habitable en términos funcionales y
estéticos.
b) Se refiere a la propiedad de construir y definir el entorno habitable de una determinada
manera.
c) Serefiere al empleo y a la percepcion que el ser humano hace de su espacio fisico, de su
intimidad personal, de cdmo y quién la utiliza.

83- Podriamos agrupar la iluminacion de espacios:
a) Eniluminacién estética, iluminacion funcional e iluminacién de control.
b) En iluminacion flexible, iluminacion de natural e iluminacion artificial.
¢) Eniluminacién general, iluminacidn de trabajo e iluminacién de refuerzo.

PREGUNTAS ABIERTAS

84- ¢Qué es el Packaging?

Es la ciencia, el arte y la tecnologia de inclusion o proteccion de productos para su
distribucién, su almacenaje, su venta, y su empleo. Tiene como objetivo atraer la atencién
de los clientes, y ser la principal ventana de comunicacion hacia el consumidor. Aspectos
como lo funcional, lo reutilizable que sea y que su diseio sea atractivo son esenciales para
que el envase se convierta en un valioso afiadido al producto final. El packaging también se
refiere al proceso de disefo, su evaluacién y la produccién de paquetes. Puede ser también
descrito como un sistema coordinado de preparar mercancias para el transporte, el
almacenaje, la logistica, la venta y el empleo final por parte del cliente. El packaging
contiene, protege, conserva, transporta, informa, y se vende.

Objetivos del packaging:
- Proteccion eficaz durante el transporte de grandes cantidades.
- Informacién sobre seguridad y el manejo del mismo packaging, y del producto final.

El packaging y etiquetado pueden ser usados por las marcas para seducir a los clientes
potenciales y que terminen comprando el producto (Marketing mix). El diseiio, tanto grafico
como de forma es un fendmeno que estd en constante evolucién.

El packaging debe tener en cuenta aspectos comerciales de la empresa, como el publico a la
que se dirige y sus necesidades, aspectos relacionados con la distribucion, la imagen de la
compaiiia y los aspectos legales por los que se rige su entorno.

85- Como ciencia auxiliar del disefio, équé es la BIONICA?
Se entiende por Bidnica, el estudio de prototipos bioldgicos en el disefio de sistemas
sintéticos. Dicho de otra manera: observar y estudiar soluciones dadas por la naturaleza,
para aplicar mecanismos similares en soluciones creadas por el hombre. Se trata de estudiar
principios naturales, aprendiendo de ellos y de la experiencia que nos proporcionan, para
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llegar a aplicar este conocimiento en el disefio de sistemas desarrollados por el hombre.
Ahora se ha convertido en una de las ciencias auxiliares del disefio, en la que desarrollan su
trabajo bidlogos y fisicos, movidos por la curiosidad y por la admiracion del disefiador acerca
de cdmo funciona todo lo que le rodea.

86- Explique qué es la Antropometria, y cuales son sus areas de competencia.
La Antropometria es la ciencia que estudia las medidas o dimensiones del cuerpo humano,
asi como su funcionamiento mecanico. Ademas, esta disciplina desarrolla técnicas para llevar
a cabo sus mediciones, y ofrece los resultados por medio de estadisticas.

La Antropometria divide su competencia en dos areas:

- Antropometria estatica: que concierne a las dimensiones del cuerpo humano
efectuadas en una determinada postura.

- Antropometria funcional: que se encarga de estudiar y describir los rangos de
movimiento de las partes del cuerpo, sus alcances, medidas de las trayectorias del
movimiento, etc.

87- El concepto de Ergonomia

Ciencia que estudia las relaciones anatdmicas, fisioldgicas y sicoldgicas del hombre con la
maquina, el ambiente, y los sistemas de trabajo. El objetivo especifico de la ergonomia se
refiere a la consideracién de los seres humanos en el disefio de los objetos, de los medios de
trabajo, y de los entornos producidos por el mismo hombre, con el fin de acrecentar su
eficacia funcional, para que al utilizarlos y mantener o aumentar los valores de salud,
seguridad, satisfaccidn, y calidad de vida. Se define también como la investigacion de las
capacidades fisicas y mentales del ser humano y la aplicacion de los conocimientos obtenidos
en productos, equipos y entornos artificiales.

La aplicacién de la ergonomia puede llevar a productos mas seguros o faciles de usar, como
vehiculos o electrodomésticos. La ergonomia también puede generar procedimientos
mejores para realizar determinadas tareas. Por ejemplo, el asiento del conductor de un
vehiculo debe disefiarse cuidadosamente para adaptarse a los distintos tamafnos de los
usuarios. El panel de instrumentos debe disefiarse de forma que no confunda al conductor
con informacion excesiva o poco clara, que no sea ni demasiado tenue ni excesivamente
brillante por la noche, ademas de otras caracteristicas.

Disefar los productos para adaptarse a los cuerpos y las capacidades de las personas no es
algo nuevo. Incluso los hombres prehistdricos daban forma a sus herramientas y armas para
hacerlas mas faciles de usar. En la actualidad, los disefiadores e ingenieros se basan en la
investigacion de los factores humanos, como por ejemplo los estudios experimentales de
datos antropométricos (medidas corporales) y facilidad de uso, para ayudar a fabricar
productos mas faciles de entender, mas seguros de manejar, y mejor adaptados al cuerpo
humano.

La ergonomia se centra en dos dmbitos: el disefio de productos y el puesto de trabajo. En el
disefio de productos el objetivo son los consumidores, usuarios, y las caracteristicas del
contexto en el cual el producto es usado. En el puesto de trabajo, el objetivo final es
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optimizar la productividad del trabajador, y del sistema de produccidn, al mismo tiempo que
garantizar la satisfaccidn, la seguridad y salud de los trabajadores.

¢éCuales son los campos de actuacidon de la ergonomia?

La ergonomia tiene dos dreas de estudio: la ergonomia del trabajo, que estudia el ambito del
trabajador con el objeto de evitar los accidentes y patologias laborales, disminuir la fatiga
fisica o mental y aumentar su nivel de satisfaccion, y la ergonomia del producto, que trata
de adaptar el disefio de los productos a las caracteristicas de sus consumidores y usuarios,
procurando que estos sean seguros, eficientes, satisfactorios y saludables a largo plazo.

Explique como pueden trabajar asociadamente un ingeniero y un disefiador, en la
realizacion de un proyecto sobre productos complejos de disefio industrial.

Mientras que el ingeniero se encarga de resolver los problemas mecanicos, el disefiador
determina las formas, la estética y la presentacidn, procurando siempre facilitar la relacion
hombre-producto, tanto a nivel de uso como estético. La funcién del disefiador no tiene
porqué ser la de “inventar”, sino la de disponer los elementos que conforman los objetos,
de manera que cumplan éptimamente su funcion, y que mantengan ademas con el usuario
una relacién facil y cordial en el momento de su uso.

Cite ventajas y desventajas de la postura sedente.

No todas las culturas y civilizaciones tienen los mismos habitos a la hora de acomodarse, por
lo que no en todas partes la gente se sienta, o bien no lo hacen de la misma forma. La postura
sedente es la posicidn corporal mas frecuente en los paises industrializados, teniendo en
cuenta el tiempo que pasamos sentados a lo largo del dia en los medios de transporte, en el
puesto de trabajo, en actividades de ocio, etc.

Cuando alguien se sienta, busca un apoyo corporal estable, a través de una postura que debe
ser:

- Confortable durante periodos de tiempo mas o menos prolongados.

- Fisiolégicamente satisfactoria.

- Apropiada a la tarea o actividad que se vaya a realizar.

La postura sedente basa su comodidad y sus ventajas sobre la postura sobre los que el
cuerpo descarga su peso: superficie del asiento, respaldo, reposabrazos, y suelo; alivia el
peso que deben soportar las extremidades inferiores, relajando sus articulaciones, y supone
un menor gasto energético para el individuo. Si el apoyo corporal es el adecuado, un buen
asiento proporciona estabilidad para realizar tareas que requieran movimientos precisos de
las manos u operaciones de control con los pies.

Sin embargo, el estar sentado, también presenta desventajas en determinadas situaciones:

- Disminuyen la capacidad de movilidad, el alcance y la fuerza, con respecto a la
postura de pie.

- El abuso de esta posicidn, sobre todo asociada a ciertos trabajos, puede provocar
molestias y lesiones importantes sobre determinadas partes del organismo.
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91- Esquemas de color en el disefio de espacios.
Podria afirmarse que el color es la herramienta mas atractiva que tiene un disefiador. Posee
la capacidad de transmitir de forma instantanea la atmdsfera de un espacio, haciéndolo mas
acogedor, calido, atractivo, sereno, espacioso, elegante, o intimo; impresiones creadas
directamente por los tonos de color que se han utilizado y su esquema cromatico. Partiendo
del circulo cromatico, veamos los esquemas de color mas utilizados:

1- Un “esquema monocromatico” es aquel en el que se utiliza un solo color, pero con
un valor y una intensidad variables. Es muy complicado usarlo bien, porque es
necesario que exista suficiente variedad de tonos y un gran contraste de texturas para
animar el esquema.

2- En un “esquema bicolor”, serdn la intensidad y proporcion de los dos colores las que
determinen cudl de ellos domina el esquema.

3- Si el objetivo es lograr un esquema mas relajante, el disefiador trabajara con colores
contiguos. Esto se conoce como “esquema armonioso” y puede ser calido o frio. Los
colores calidos se denominan colores progresivos porque parecen acercarse al
observador. Los colores frios, regresivos, porque parecen que se alejan. Tanto los
esquemas calidos como los frios pueden mejorarse introduciendo tonos intensos que
provoquen contrastes y conferir asi vida y brillo a un interior.

4- Los colores opuestos en el circulo se denominan colores complementarios. Estos
colores opuestos pueden utilizarse como base de un esquema de color estimulante.

5- También se puede optar por trabajar con una “triada de color”, tres colores
equidistantes en el circulo, e incluso jugar con cuatro colores equidistantes, lo que se
conoce como esquema de “tétrada”.

6- Colores neutros. Aunque generalmente no aparece en el circulo cromatico, es
importante destacar el grupo de los colores neutros. Los unicos colores realmente,
neutros son el negro y el gris, aunque los colores neutros mas reconocidos, poseen,
gran cantidad de tonos, desde los grises frios, pasando por los colores piedra y marfil,
hasta tonos cdlidos como el miel, paja o camel; tonos que van desde el blanco, el
crema, o el marrén topo al ocre, gris marengo o marrén chocolate. Aunque
sofisticados y relajantes, los esquemas neutros pueden resultar a veces anodinos o
mondtonos, especialmente cuando se aplican a grandes extensiones de paredes y
suelos, o a piezas de mobiliario de gran tamafo. Los toques de negro y blanco pueden
ser una forma muy efectiva de contrarrestar este efecto, porque el blanco aporta
frescura a los colores neutros y potencia al maximo la luz, y el negro ofrece ciertos
puntos de anclaje y ayuda a definir las superficies que, de otra forma, parecerian
fundirse en el entorno. Un esquema neutro también puede mejorarse con un toque
de color intenso que aporte dramatismo. Con orden y tonos neutros conseguiremos
amplitud.
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ANEXO 2

Esquema orientativo para la memoria justificativa de la parte practica del examen.
1- Definicion del problema.
2- Andlisis de los datos y de los elementos que se aportan en el problema.
3- Target.
4- Explicaciéon de los bocetos realizados (proceso creativo).

5- Justificacién del concepto o idea en la que se basa o se ha inspirado el disefio, atendiendo
a los dmbitos: practico, estético y simbdlico.

6- Justificacién de los elementos de diseiio utilizados como el color, composicidn, forma,
texturas, materiales, etc.

7- En caso necesario, materiales y tecnologia necesaria para una fabricacidon hipotética de
la solucidén final.
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