INTERVENCION
SENALETICA
DE ESPACIOS
PUBLICOS

El disefio sefialético tiene una
funcién social. Informa y orienta
al publico usuario a través de tex-
tos, pictogramas, organigramas,
para una adecuada dinamica en
el espacio. La funcionalidad del
disefo sefialético se complemen-
ta con los signos de la identidad
institucional o empresarial, de
modo que la comunicacién es
asumida explicitamente por la
instancia corporativa, como par-
te de su proyecto de relaciones
humanas y servicios.

Todo proyecto de sefalética
comienza por estudiar el espacio
en el cual va a intervenir, para po-

der definir el disefio conceptual,
funcional y formal de las relacio-
nes que se establecen entre la
gente, el espacio y los puntos de
interés. A través de los signos gra-
ficos se propone un determinado
modelo de orientacion en el es-
pacio que, a su vez, influird en el
comportamiento de los usuarios,
en sus desplazamientos y acce-
sos. En consecuencia, los efectos
practicos se conjugan con los efec-
tos de educacién ciudadana.

En la especialidad de Disefio
Grafico los proyectos de sefaléti-
ca se aplican a espacios urbanos,
institucionales, comerciales, edu-

cativos, hospitalarios, de recrea-
cidn, etc. Toda zona de interacciéon
humana y de contextualizacion
del ser / actuar humano en un
espacio social requiere de la
identificacion de los lugares y de
la orientacién para una moviliza-
cion funcional. Son las premisas
de la elaboracion del proyecto,
pasando por las etapas de organi-
zacion, informacién y realizacion.
Los proyectos que se presentan
a continuacion reflejan la impor-
tancia de este marco estratégico.
Asimismo, ponen de manifiesto
la contribucion del lenguaje y del
tratamiento grafico.
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Senalética realizada para Senalética realizada para
el Distrito de Magdalena La Universidad Nacional
del Mar. Por Christian Uceda Agraria la Molina

Por Stephanie Leidinger




Sefalética realizada para el cole-
gio Markham College.
Por Jieying Li
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.@ Senalética realizada para el cole-
‘ gio Cambridge.

Por




Senalética realizada para
Schroth Corporacion Papelera.

Por Rodrigo de la Piedra.
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Senalética realizada para el Cole-
gio JUAN XIII.
Por



DISENO
DE FERIAS

La feria es un evento empresa-
rial y social, con una arquitectura
efimera, cuya configuracion de-
pende de los objetivos del evento
y de la imagen a transmitir. La
identificacion de las necesidades
es el punto de partida para la or-
ganizacion de su espacio / tiem-
po. Su dindmica cuenta con un
disefio que integra stands, ma-
pas, escenarios para actividades,
estructuras para la promocion.
Las presentaciones consisten
en la exhibicién y promocién de
marcas y productos y en activida-
des varias. Su organizacidn esta
orientada hacia acciones renta-
bles, en las cuales la participacion
del factor humano es esencial.
Desde la representacion de una

empresa, como actividad de mar-
keting, hasta el paseo de compras
no convencional o las negociacio-
nes exitosas, la variedad de las
funciones de una feria requiere de
un disefio que asegure la dinami-
ca prevista y aporte a la identidad
e imagen tanto del evento como
de las empresas participantes.

El disefio de una feria, con sus
instalaciones y su dindmica, es
un trabajo de equipo, en el cual
intervienen varias competencias
profesionales. El disefiador gra-
fico participa especificamente
con el disefio de la identidad e
imagen, aplicado a los stands,
los escenarios y otras estructuras
(servicios, sefialética, display) asi
como con el disefio de la infor-

macién y comunicacion. Para los
estudios de disefio del curso de
Perfeccionamiento bajo Tutoria
del 5° afio se ha tomado la de-
cision de realizar el ejercicio del
proyecto integral del disefio de la
feria, desde el concepto hasta la
magquetay el plan de actividades.
Se trata de contar con la visidn
global del evento, de su espacio
y de sus actividades, para mejor
enfocar el disefio y la produccidn
grafica de los signos de identidad,
imagen y dinamica de la feria. A
continuacion, se introducen algu-
nos de los proyectos de feria pro-
puestos este afo.






JUEGOS DE MESA

1° FERIA INTERNACIONAL

Feria
JUEGOS DE MESA

Valeria Chiuyare
Pietro Hadzich
Stephanie Leidinger
Adriana Mendiola
Diana Morillo

Se propuso crear una feria in-
ternacional de Juegos de Mesa.
La idea principal del espacio fue
convertir la misma feria en un
tablero de juego de mesa, am-
bientando el espacio con piezas
gigantes caracteristicas del rubro.

Los stands son ocupados por las
empresas que fabrican juegos de

mesa como Mattel, Hasbro, Lego,
Imaginarium, MB Games, Parker
Brothers, etc.

Se busca que sea un lugar inte-
ractivo y creativo donde se pue-
da jugar los juegos de mesa que se
promocionan. El publico objetivo es
integrado por familias en general.



Todos ganamos en familia.
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JUEGOS DE MESA

1° FER |A [INMERNN ACIONAL

EL CABALLO

El caballo es una de la piezas mas
especiales del AJEDREZ ya que
fiene la habilidad de poder saltar
sobre las demds y moverse en
forma de “L".

El ajedrez, ademds, fue inventado
en el sigo XVl como forma de JUEGOS DE MESA
practicar estrategias de guerra. 1° FERIA INTERNACIONAL

DEL 23 DE ABRIL AL 30 DE MAYO // EXPLANADA SUR DEL ESTADIO MONUMENTAL

1°FERIA INTERNACIONAL

A

i
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Feria
VINTAGE

Rocio Santos
Pierina Mutsumura
Kaori Asato

Mabel Lanyi

El proyecto plantea un producto
nuevo en el rubro de eventos con
una feria sui géneris, una feria lle-
na de moda, colecciones y disefio
de objetos de culto. Es una Feria
Vintage que tiene un mercado
seguro en la ciudad actual, ya
que sus productos pertenecen a
la memoria colectiva del publico.

FRERUA
LUMA

VIATAGL

LRA

Se evoca un ambiente que reme-
mora las décadas pasadas, desde
los afios 20°s hasta el presente.
La feria es un aporte de cultura a
la sociedad con estos productos
de antafio pero nuevamente ma-
nufacturados, con la belleza y el
estilo propios del Vintage.
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Feria
JUGUETES

Christian Uceda
Axel Muhoz
Gerardo Rojas
Luciana Rodriguez

La Marca Feria de Juguetes Retro
fue creada con el fin de promover
y hacer una oda a la venta de ju-
guetes que hicieron historia en
décadas anteriores y que recor-
damos hasta el dia de hoy, desde
la famosa pieza de Lego hasta las
nuevas tecnologias como son las
consolas de juegos virtuales y ju-
guetes con chips electrénicos.

Estaran presentes aquellos ju-
guetes que, ya sea por su popu-
laridad o por lo que significaron
en nuestra infancia, deberiamos

recordar. Todos estos juguetes
estaran a la venta en la feria y en
nuevas ediciones, conservando
las formas tradicionales.

El objetivo general es que los
clientes perciban la Feria, no sélo
como un espacio de tiendas con
productos de alta calidad, vincu-
lados a un legado cultural, sino
como un lugar que interactla con
ellos, en la medida de que pueden
utilizar los juguetes y consolas sin
necesidad de comprarlos.

N



= RETRO

Dinamarca

Francia

> KA

I

E.E.U.U.

== é Dinamarca
BB N Francia
E= N EEULU —+ - Inglaterra

e K Japon

o IS depon ﬂ - S.SHH.
—+ S Inglaterra e |:| -
B > ssHh m 21 e ﬁ@%?@@

Patio de -
m A comidas

. . {/ ?




[ ]

FERIA DE CONTRACULTURAS

Feria
Underground

Estefania Li
Cindy Cuadros
Maria Inés Sotillo

El concepto sobre el que se ha
elaborado la Feria Underground
es el de crear un espacio en que
se celebre la diversidad de identi-
dades y gustos del publico gene-
ral. La Feria Underground ha sido
desarrollada para convocar a los
diversos grupos que disfrutan de
las contraculturas y satisfacer sus
necesidades de consumo alre-
dedor de sus gustos especificos.
Para esto, la feria ha creado espa-

cios comerciales y de entreteni-
miento y servicios especialmente
desarrollados para cada una de
las contraculturas que se conside-
ran importantes y numerosas. La
aplicacién del disefio desarrollado
para la Feria Underground toma
en cuenta las piezas graficas fun-
damentales tales como el logoti-
po, los afiches, el cronograma y
diversas piezas de merchandising.
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INTERVENCION
GRAFICA DE
EDIFICIOS

El edificio es el resultado de
un proyecto arquitectonico en
el cual se hace presente la ac-
cion de muchos factores, que
corresponden al conjunto situa-
cional de la construccion. Cual
es su propdsito, para quién es,
qué pretende ser, tener, signifi-
car, comunicar, dénde se ubica y
como interactua con su entorno,
qué tipo de didlogos entabla con
los usuarios y con los no usua-
rios: he aqui preguntas frecuen-
tes que encuentran respuestas
en las decisiones arquitectdnicas
y en los sistemas funcionales que
hacen de cada edificio un espa-
cio adecuado para las activida-
des humanas. En convergencia

con el disefio arquitecténicoy las
pautas de construccion e imple-
mentacién de estructuras y ser-
vicios, el disefio grafico aporta
nuevos elementos a la propuesta
estructural y funcional. Aporta
elementos expresivos y discursi-
vos, que inciden en la persona-
lidad del espacio, que informan,
sugieren, plantean lecturas afec-
tivas, juegan, intervienen con
formas, ritmos, colores, iconos,
escenas. El edificio se vuelve un
escenario que invita a las perso-
nas a desempefiar ciertos roles,
a recibir informacion, a experi-
mentar cientos estados de ani-
mo. Se trata de una tendencia
con una larga historia.




La intervenciéon mural con sus

funciones decorativas o didacticas
data de la antigliedad y nunca se
ha interrumpido. Hoy en dia las
técnicas y recursos son de los mas
variados. Asimismo, el enfoque de
la intervencién, pero siempre hay
una constante: la expresion de la
identidad. La intervencion grafica
de los edificios, en exteriores o
interiores, de tipo artistico o infor-
mativo, decorativo o funcional,
formal o informal, remite siem-
pre a una identidad que se quiere
d d mostrar a la gente.
AT f:"l” il |- T b, W L Los ejercicios graficos de inter-
Y 4 1 [ - vencién de edificios son muy va-
riados. Un ejemplo interesante de
los estudios de disefio realizados
en 2011 es la intervencion grafi-
ca del edificio Tinkuy de Servicios
Estudiantiles PUCP, que ha pasado
ya de proyecto a realidad.




INTERVENCION
GRAFICA DE
EDIFICIOS

Grupo ganador
Proyecto Tinkuy

Natalie Taghiof
Juan Carlos Gambini
Jesus Fuentes

“La linea a seguir o el estilo, es
proponer mediante el uso de la
tipografia, un juego de palabras
que indique los servicios que en-
contraremos en el edificio. Esto
es formar con las palabras frases
que refuercen y acompafien la
sefialética del lugar dandole un
sentido ludico y diverso, en color,
para que el publico interactue lo-
grando un efecto de movimiento
y planos diversos en el disefio de
la estructura.”
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INTERVENCION e
GRAFICA DE g \Vamos al Siiuiente piso!!! /

EDIFICIOS

Grupo
Floating Chicos

Kaori Asato

Christian Cancho

Adderly Diaz

Mabel Lanyi g

“Consiste  en un conjunto de
lineas dinamicas que a modo de
guia acompafiaran al usuario por
los distintos espacios que reco-
rren el edificio.

La linea serd el elemento princi-
pal y unificador de todos los de-
mas elementos graficos. Para ge-
nerar un mayor dinamismo en el
recorrido, se trabajara con lineas
angulosas de diversos grosores.
A su vez, la sencillez ayudara a Esta ocupado!!!
que sirva como complemento de
la estructura, mas no que compi-
taconella” [ [

Quisiera ajgo dulce, o salado
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INTERVENCION
GRAFICA DE
EDIFICIOS

Grupo Ash

Valeria Chiuyare

Rodrigo de la Piedra
Estefania Li

Gerardo Rojas Samaniego
Luciana Rodriguez
Christian Uceda

“Los elementos utilizados en la
grafica de la propuesta son for-
mas geomeétricas triangulares.
Se decidid usar estos elementos
debido a que la estructura del
edificio cuenta con bastante di-
namismo, con lo cual se sigue la
linea arquitectdnica de éste. A las
formas planteadas se les agregd
la intervencion fotografica para
generar un vinculo estrecho del
estudiante con el edificio a través
del mecanismo de la identifica-
cion. Por esto, se utilizaron ima-
genes tanto de la ciudad como de
la universidad.”

Tiendas >
shops
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INTERVENCION
GRAFICA DE
EDIFICIOS

Grupo Indomita

Cindy Cuadros
Lucia Gutiérrez
Rocio Santos
Maria Inés Sotillo
Carlos Ureta

“Hemos elaborado este proyec-
to a base de dos ejes centrales: el
publico usuario y la universidad.
El publico usuario es el principal
referente para la elaboracion
del concepto. Se trabajo a partir
del estilo de vida de los jovenes
universitarios de hoy. Asi, la pro-
puesta se basa principalmente en
la creacidon de personajes carica-
turescos en actitudes cotidianas
y tipicas del estudiante universi-
tario, construidos con caracteres
tipograficos. Se propone colocar-
los de acuerdo a la funcidn reali-
zada en el espacio que es acom-
pafiado con esta grafica.”







INTERVENCION
GRAFICA DE
EDIFICIOS

Grupo 300 DPI

Paola Castillo

Pietro Hadzich
Stephanie Leidinger
Adriana Mendiola

Diana Moirillo * Javiean

Dicese de la accién de comer con gusto, ergo-emitir anomatopeyas de “jam jam.”

Axel Munoz

“Bajo el concepto de relax y lo
informal tomamos el vocabulario y . @*
juvenil que se escucha a diario A @%L@W% %
entre amigos y que se denomina A
“jerga” para intervenir el edificio 3 CLUP p1so
con frases divertidas y consejos.
Cada palabra que proviene de
esta jerga que la mayoria de jove-
nes maneja ha sido definida para
aquéllos que no estén familiariza-
dos con ella, simulando de mane-
ra ludica un diccionario.

La linea grafica propuesta es
bastante suelta, constituida por
lineas, pictogramas y tipografia
hecha a mano para generar sen-
saciones de soltura y relajo.”







INTERVENCION
GRAFICA DE
EDIFICIOS

Grupo Los Periquitos

Gisella Basso
Daniel Ezeta
Katherine Sandoval

“Siguiendo la linea ecoldgica que
tanto caracteriza a la universidad,
junto a la tradicion de los alumnos
de usar los espacios verdes para
estudiar o pasar el tiempo, se qui-
so llevar la naturaleza al edificio,
de modo que el usuario siga iden-
tificdndose con la idea de natura-
leza y el confort que produce.

Para valorar el trabajo realizado
por los alumnos de la especiali-
dad de Disefio Grafico se utilizé el
recurso de la ilustraciéon paisajista
con trazos sueltos y colores vivos.”







DISENO DE
ESPACIOS GRAFICOS

La ilustracion crea espacios para
ubicar ideas, simbolos, historias,
escenas, personajes, objetos o
simplemente para la contempla-
cion de estos espacios. Sola o en
interaccién con un texto, la ilus-
tracién hace realidad visible un
recuerdo o una construccién con-
ceptual. Los espacios que surgen a
través del arte de la ilustracion se
instalan en libros, afiches, posta-
les, paneles, muros, etc. Los so-
portes conllevan a una insercion
en el contexto en el cual ocurre
el encuentro de la mirada con la
imagen, que influye en la lectura
de lo representado.

Crear imagenes de espacios para
las historias que imaginamos o
leemos o vemos, es un ejercicio
imprescindible para llegar a apro-
vechar su capacidad de comunica-
cién, no sélo de ideas sino también
de percepciones o emociones.
Los contenidos movilizados por
la representacion de los espacios

contribuyen de manera subyacen-
te a la construccion de sentido y a
la comprension de las acciones y
de los personajes.

La variedad de los espacios por
crear es grande; magicos o miti-
cos, simbdlicos o surrealistas, es-
pacios de leyenda o espacios de
maximo naturalismo, el poder de
evocacién del universo de la his-
toria se traduce en opciones de
referentes y lenguaje Vvisual. Es
grande también la variedad de los
destinatarios: nifios, adolescen-
tes, jovenes, adultos, de todas las
culturas, todos encontramos en la
ilustracion del espacio de una histo-
ria la puerta para ingresar en ella.
Entre los ejercicios de disefio de
espacios graficos un interés espe-
cial recae en la ilustracion de los
mundos imaginarios, asi como
emergen de los cuentos popula-
res, de las leyendas, de los mitos
o de la literatura. El camino de
la imaginacion a la imagen es un




camino que actualiza lo vivido vy
lo conocido, a la vez que estimula
para encontrar nuevas maneras de
expresar las imdgenes mentales.
Pero el juego entre laidea y laima-
gen no se limita a los mundos ima-
ginarios. Puede ingresar a lo coti-
diano, por la via de la publicidad.
En los dos casos, la importancia de
la memoria colectiva es evidente,
es ella la que permite la interpre-
tacion de los signos de la imagen
por lo general, y de los espacios
creados en particular.

. Kristhel Ramos

. Mariana Medrano

. Marines Aquije

. Alessandra Casanova
. Estefania Cox
Ximena Herndndez

. Jenny Bartolomé

. Jennifer Vilchez

. Ximena Almenara
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Eduardo Roncal, Ernesto Alvarez,
Hugo Kuroki, Jessika Marisca,
Aldo Estrada
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Agencia: Formaidea

Aranxta Gonzalez, Fernando Can-
chanya, Angela Nakankari, Radl
Patifio, José Mendiola

Agencia: The Bridge
Elizabeth Garcia, Felix Marin, Daniel
Flores, Romina Montero, Arlet Révolo




DISENO DE

ESCENARIOS CINEMATOGRAFICOS

El cine recrea o crea espacios,
en el sentido mas amplio de la
palabra. Genera universos que
tienen sus propias coordinadas
audiovisuales, universos que per-
miten al publico comprenderlos
como modos de ser / pensar /
imaginar / representar determi-
nada realidad, de maneras muy
diferentes, aunque siempre re-
lacionadas con la realidad que
conocemos. Basta con pensar
en el cine de ciencia ficcion, para
comprender cémo la necesidad
de verosimilitud obliga a los crea-
dores a adentrarse en la compo-
sicion del espacio, del tiempo vy
de la identidad, para conjugar los
elementos que los traducen en

Titulo 1: Fractal

Direcciéon: Valeria Chiuyare, Rodrigo
de la Piedra, Guillermo Fajardo, Jieying
Li, Raul Pasco, Christian Uceda

Titulo 2: Diarios
Direccién: Paola Castillo, Pietro Ha-
dzich, Stephanie Leidinger, Adriana
Mendiola, Diana Morillo, Axel Mufoz,
Gerardo Rojas

imagen y sonido y desarrollar una
visién argumentativa del mundo
que nace en la pantalla.

Pero en la produccién cinema-
tografica hay también la crea-
cion de espacios propiamente
dichos, funcionales en el ran-
go de la ubicacion y la repre-
sentatividad Hay locaciones
escogidas y trabajadas para el
propésito de la pelicula, hay
construcciones que levantan
ante nuestras miradas ciuda-
des enteras, hay escenografias.
Consideremos todos estos es-
pacios como los escenarios se-
midticos de las peliculas, con
implicaciones funcionales para
la representacion y significacion

Titulo 3: Happy Weepy Town
Direccion: Miguel Noa
Titulo 4: Virus Pop
Direccion: Gonzalo Espinoza

Titulo 5: Indi
Direccion: Lucia Baertl

Titulo 6: Glam
Direccion: Megumi Watanabe , Ange-
la Nakankari, Fernanda Pelaez
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