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1.3. DISENO DE ESPACIOS

La pragmatica espacial desarrollada por los proyectos de disefio remite a espacios interiores y exteriores, rea-
les o imaginarios, en los cuales se realiza una intervencion grafica, planificada en funcién de las condiciones
arquitectonicas y funcionales del espacio intervenido. Remite al espacio virtual, a su arquitectura e identidad
visual y a la multiplicidad y variedad de sus manifestaciones localizadas en un escenario especifico. El objeti-
vo es informar, comunicar, expresar, crear un ambiente significante, un escenario para reacciones y acciones.
El disefio de espacios proporciona un marco contenedor denotativo y connotativo para lo contenido a la vez
que desarrolla una funcidn formativa de ideas, habitos, estilos de vida, identidades y competencias.

El disefio de espacios es un territorio amplio donde la
intervencion del disefio puede aportar funcionalidad,
sentido, identidad. Debe ser abordado en sus diversas
dimensiones: espacio fisico, espacio virtual, ambien-
te conceptual y formal generado por el disefio para
sus imagenes, espacio de acciones. El espacio fisico
se ramifica a su vez segun el campo en el cual se
interviene: espacio publico, espacio privado, espacio
ficcional. En la primera categoria resalta el disefio

de la sefalética, la intervencion grafica de exterio-

res e interiores, el disefio cromatico y estructural de
espacios exteriores e interiores. El espacio privado usa
la intervencion grafica, cromatica y estructural para
crear identidades. Para el disefio de espacios ficcio-
nales un lugar importante lo ocupa la escenografia
teatral y cinematografica que, junto con el manejo de
la luz, crea universos de sentido y accion. El espacio
de acciones remite a una estructura abstracta que

da identidad y es marco para cierto tipo de activi-
dad en torno a la cual se agrupa una comunidad. El
numero 4 de Memoria Crafica fue dedicado al disefio

50)

de espacios, con articulos, estudios y proyectos que
profundizaron en su problematica.

LA INTERVENCION DEL ESPACIO PUBLICO

La senalética habia sido abordada desde MCT; en
MGC4 se presentaron proyectos de aula como “La
intervencion sefalética de espacios publicos” en los
cursos “Sefalética 1y 2": “En la especialidad de Disefio
Gréfico los proyectos de sefalética se aplican a es-
pacios urbanos, institucionales, comerciales, educa-
tivos, hospitalarios, de recreacion, etc. Toda zona de
interaccién 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 movilizacién funcional.” La intervencién grafica
de espacios exteriores ha sido tratada en el articulo
‘Disefio de espacios urbanos” cuyas autoras, Mihaela
Radulescu y Rosa Gonzales, presentaron resultados
de una investigacion realizada en Francia, en el ano
2011, en la cual se identificaron manifestacionesy
efectos del disefo de la informacion y comunicaciéon
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en la cultura urbana. El articulo de Edward Venero
“Disefio de escenarios para Cusco Always in Fashion”
propuso como escenario el mismo espacio de la
ciudad, para analizar las estrategias de proyeccion ur-
bana de la marca de un evento, centradas en la pro-
duccion de efectos de reconocimiento, implicacion

e interaccion. El caso analizado fue un evento en la
ciudad de Cusco, en el cual participd como director
de arte. Un caso particular de intervencion del espa-
cio publico fue el “Proyecto Combi Salchipapera”’, que
transformd combis en establecimientos callejeros

de venta de comida rapida, llevando a las calles de
Lima representaciones atractivas y representativas de
la comida con identidad peruana. La intervencién
de espacios interiores fue enfocada por el articulo
de Martin Razuri, “Disefio de espacios instituciona-
les cuando el papel no es suficiente” que evalud las
necesidades institucionales de representarse como
identidad y marca a través de imagenes asociadas a
sus mismos espacios fisicos institucionales; el articu-
lo se sustentd en varios proyectos realizados por el
autor. La intervencidn de interiores y exteriores se
ejemplificé en MG4 con los proyectos de “Interven-
cion grafica de edificios”:"La intervencion grafica de
los edificios, en exteriores o interiores, de tipo artistico
o informativo, decorativo o funcional, formal o infor-
mal, remite siempre a una identidad que se quiere
mostrar a la gente.” El proyecto seleccionado para su
presentacion fue la intervencioén grafica del edificio
Tinkuy de Servicios Estudiantiles PUCP, realizada en
2011

EL DISENO DE ESPACIOS FiSICOS FICCIONALES

El articulo de Milagro Farfan, “Disefio de espacios ci-
nematograficos “presentd resultados de una investi-
gacion de las estrategias de generacion de universos
de sentido a través de las caracteristicas semanticas y
pragmaticas de los espacios cinematograficos. Mien-
tras que el articulo de Mihaela Radulescu “Disefio

de espacios teatrales” proyectd la problematica de la
creacion de universos de sentido hacia el mundo de
las artes escénicas, donde el disefio de espacios desa-
rrolla valores arquitectonicos, semidticos y estéticos.
Los proyectos presentados en MG4 abordaron tam-
bién el “Disefio de escenarios cinematograficos™ En la
produccién cinematografica hay también la creacion
de espacios propiamente dichos, funcionales en el
rango de la ubicacion y la representatividad. Hay
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La propuesta incluye la introduccion de 3

personajes: Tunky, Otari y Leo. Curso Sefalética e Infografia, 2017.
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Los integrantes de este proyecto son los estudiantes de quinto afio
Nia Cueva, Jimena Cusicanqui, Rodrigo Rivas y Romina Schenone.
Curso Sefalética e Infografia, 2017.

locaciones escogidas y trabajadas para el propdsito
de la pelicula, hay construcciones que levantan ante
nuestras miradas ciudades enteras, hay escenografias.
Consideremos todos estos espacios como los esce-
narios semidticos de las peliculas, con implicaciones
funcionales para la representacion y significacion de
espacios y para el desplazamiento o emplazamien-
to de los personajes, con implicaciones psicoldgicas
para el desarrollo de las acciones.” En MG8 el articulo
“El Poder del Diseno Teatral” de Rodolfo Villalobos
analizé la “significacion del disefo visual y plastico
de una puesta en escena teatral y su equivalente
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importancia con la actuacion como medio expresivo”
y presentd el proyecto integral de la épera “Oedipus
Rex” de Igor Stravinsky, con libreto de Jean Cocteau,
en el cual interactuan disciplinas vinculadas al disefo
de escenografia, disefio de vestuario teatral y el dise-
Ao grafico contemporaneo.

EL ESPACIO VIRTUAL

La arquitectura de la informacion y las interfaces que
integran las propuestas graficas son dimensiones im-
prescindibles para la construccion de un espacio vir-
tual. El articulo de César Soria, “Disefio de espacios de
marca en la Web" presentd resultados de una inves-
tigacion de mayores proporciones cuyo propdsito es
reorientar el disefio de espacios virtuales, particular-
mente los espacios Web de interaccion de las marcas
con sus usuarios. Varios de los proyectos presentados
en MG van a desarrollar este tema; algunos ejemplos:
el canal VIDI cuya creacion es explicada en MG4 (“Los
videos promocionados a través del canal ViDi per-
tenecen a su sello o son videos que cuentan con su
auspicio. La tipologia es abierta: videos culturales, ar-
tisticos, documentales, publicitarios, sociales. Se trata
de crear paulatinamente un mapa de las relaciones
entre la cultura de una comunidad y sus proyectos
de representacion y significacion a través del lengua-
je audiovisual.”); “Vinculum Memoris: Editorial Virtual”

Los personajes estan presentes en las piezas graficas de la sefalética de sus respectivas 3 zonas (Nuestra tierra, Nuestro Mar y Nuestro Mundo).

(MG8) de Grisel Vargas (‘El proyecto tiene como fin

la adaptacion de obras literarias a un formato vir-
tual, visual y auditivo, por medio de la incorporacion
de ilustraciones que contribuyan a la riqueza de la
propia obra y audio dramatizado.”); “Wild Pixel: Nueva
agencia para el desarrollo de videojuegos” (MG8) de
Anselm Medina (“Se trata de una agencia dedicada
al desarrollo de videojuegos que pretende también
educar al publico acerca de lo que significa el disefio
de videojuegos. El proyecto involucra la creacion de
marca y desarrollo de demos de videojuegos.”); “Wan-
derlust: Marca para el disefio de videojuegos” de Die-
go Sanchez ( “El proyecto consiste en la creacion de
una mMmarca especializada en el disefo de videojuegos,
desde su concepto hasta su desarrollo final, siendo el
primer proyecto, un juego utilizando el estilo grafico
del Pixel Art.").

EL AMBIENTE GENERADO POR EL DISENO

La ilustracion, la tipografia y la diagramacioén son las
dimensiones creativas que participan en la estructu-
racion sistémica de un espacio matriz para la infor-
macién compartida. Una atencion particular se dio

a este espacio de investigacién y creacion en MG2

LA NARRATIVA GRAFICA; MG3 DISENO DE IDENTI-
DADES; MG5 LA ILUSTRACION EN EL PROYECTO DE
DISENO. Los proyectos de dibujo, ilustraciény video

ENEL E3 WUERTRA Tiliihl

Estos personajes son cachorros, lo cual ayuda a generar un ambiente mas cercano. agradable y Iudico. Curso Sefalética e Infografia, 2017.
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presentados en MG4 trazaron estrategias y recorridos,
enfatizando el aporte de la imaginaciéon y del arte. Es
el caso del proyecto “Disefio de espacios graficos” en-
focado hacia “la ilustracion de los mundos imaginarios,
asi como emergen de los cuentos populares, de las
leyendas, de los mitos o de la literatura. El camino de
la imaginacion a la imagen es un camino que actua-
liza lo vivido y lo conocido, a la vez que estimula para
encontrar nuevas maneras de expresar las imagenes
mentales.” El proyecto puso de manifiesto: “La varie-
dad de los espacios por crear es grande; magicos o
miticos, simbdlicos o surrealistas, espacios de leyenda
o espacios de maximo naturalismo, el poder de evoca-
cion del universo de la historia se traduce en opciones
de referentes y lenguaje visual. Es grande también la
variedad de los destinatarios: nifios, adolescentes, jove-
nes, adultos, de todas las culturas, todos encontramos

Estos personajes ensefian tanto a adultos como a nifios, siendo esto
una linea base para promover el trato horizontal que se plantea con
el concepto del Parque de las Leyendas como familia.

Curso Sefalética e Infografia, 2017.

LINEAS DE INVESTIGACION Y CREACION

en la ilustracion del espacio de una historia la puerta
para ingresar en ella.” Interviniendo en otro campo, el
“Proyecto Tucume 2011 consistid en “la creacion de
imagenes representativas para los diferentes grupos
de artesanos y la tienda del Museo de Sitio de Tucu-
me, donde se ofrecen sus productos.”

DISENO DE ESPACIOS DE ACCIONES

Los proyectos presentados por los diferentes nime-
ros de Memoria Grafica ejemplificaron el disefio de
espacios de acciones a través de los proyectos de los
Coloquios de Estudiantes de Disefio Grafico PUCP, los
Simposios de Semidtica de la Moda, Las Jornadas de
Video Diseflo PUCP, etc. El disefio de eventos, desde
ferias hasta congresos se articula con el disefio de es-
pacios fisicos y virtuales para cumplir con las funcio-
nes informativas y comunicativas de cada evento. Los
proyectos de aula de “Disefo de ferias” del curso de
“Perfeccionamiento bajo tutoria” enfatizaron este en-
foque: “El disefiador grafico participa especificamen-
te con el disefio de la identidad e imagen, aplicado

a los stands, los escenarios y otras estructuras (servi-
cios, sefalética, display) asi como con el disefio de la
informacion y comunicacion”. En MG4 se incluyeron
eventos-performance como el realizado por el Colec-
tivo Interactivo: “la primera intervencion en espacios
publicos se ha realizado en los jardines de la Universi-
dad, en las afueras del comedor central. El concepto
se centrd en la interacciéon generalizada, a partir de
varios impulsos, hasta incluir a todos en una estructu-
ra de didlogo y juego.” En el mismo numero dedicado
al disefo de espacios, el articulo de Felipe Cortazar
“Disefo de espacios educacionales: El Proyecto Tinky”
relatd un proyecto de disefio de espacios formati-
vos de competencias, en escuelas, para generar un
micro universo de la comunicacion radial a través de
indicadores graficos. El articulo fue producto de una
investigacion orientada hacia su aplicacién escolar.

En 2017 la intervencion del disefio y sus diversas
dimensiones (espacio fisico, espacio virtual, ambien-
te conceptual y formal generado por el disefo para
sus imagenes, espacio de acciones) fueron objeto de
investigacion, estudio y proyectos en los cursos de la
especialidad. Cabe mencionar la importancia de la
intervencién del espacio fisico y los planteamientos
formativos de los cursos de “Sefalética e Infografia” e
“Intervencion grafica del espacio”.
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