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Descripcion

Relacién con los Objetivos de la
Investigacion

Directo

Indirecto

Poner fin a la pobreza en
todas sus formas en todo el
mundo.

Poner fin al hambre, lograr la
seguridad alimentaria y la
mejora de la nutricion y
promover la agricultura
sostenible.

Garantizar una vida sana y
promover el bienestar para
todos en todas las edades.

Garantizar una educacion
inclusiva, equitativa y de calidad
y promover oportunidades de
aprendizaje durante toda la

vida para todos.

Artify facilita la alfabetizacion digital,
reduce la brecha generacional y
democratiza el acceso a nuevas
competencias técnicas.

Lograr la igualdad entre los
géneros y empoderar a todas
las mujeres y las nifias.

Garantizar la disponibilidad de
agua y su gestion sostenible y
el saneamiento para todos.

Garantizar el acceso a una
energia asequible, segura,
sostenible y moderna para todos.




Promover el crecimiento
econdémico sostenido, inclusivo
y sostenible, el empleo plenoy
productivo y el trabajo decente
para todos.

Impulsa las habilidades de conseguir
empleo y la innovacion. Al actualizar a los
disefiadores en tecnologias modernas,
evitar su exclusion laboral.

Construir infraestructura
resistente, promover la
industrializacion inclusiva y
sostenible y fomentar la
innovacion.

Reducir la desigualdad en y
entre los paises.

Lograr que las ciudades y los
asentamientos humanos sean
inclusivos, seguros, resilientes
y sostenibles.

Garantizar modalidades de

consumo y produccion sostenibles.

Adoptar medidas urgentes para
combatir el cambio climatico y
sus efectos.

Conservar y utilizar en forma
sostenible los océanos, los
mares y los recursos marinos
para el desarrollo sostenible.

Gestionar sosteniblemente

los bosques, luchar contra la
desertificacion, detener e invertir
la degradacion de las tierras y
detener la pérdida de
biodiversidad.

Promover sociedades,
justas, pacificas e
inclusivas.
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Revitalizar la Alianza Mundial
para el Desarrollo Sostenible.
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RESUMEN

El presente Proyecto Final de Carrera consiste en la maquetacion de Artify,
una revista digital elaborada como un manual de actualizacion profesional dirigido a
disefiadores graficos venezolanos formados bajo regimenes tradicionales que
buscan adaptarse a las exigencias del entorno digital contemporaneo. La propuesta
surgié como respuesta a la creciente brecha tecnoldgica existente entre
profesionales, que cuentan con una extensa formacion conceptual y artistica y las
nuevas dinamicas laborales, protagonizadas por la digitalizacion de las técnicas, el
surgimiento de herramientas especializadas y la incorporacién de tecnologias

basadas en inteligencia artificial.

En el contexto actual, el disefio grafico tradicional se entiende como "el uso
de materiales fisicos, herramientas y técnicas para crear obras de arte visuales"
(Versatile Club, 2025), una definicion que evidencia esta notable diferencia
generacional. Artify fue disefiada bajo un enfoque educativo que abarca contenidos
editoriales, tutoriales, recomendaciones y recursos adaptados accesibles al contexto
venezolano. La primera edicion se estructurd en cuatro grandes secciones tematicas
que acompafan al lector en un recorrido progresivo desde la inspiracion digital

hasta la diagramacién editorial.

Entre los contenidos desarrollados se profundiza en ciertas guias para el uso
optimizado de plataformas de inspiracion visual y referencias, introducciones a
herramientas profesionales como Adobe lllustrator y Adobe Photoshop, asi como
recomendaciones para integrar la inteligencia artificial en procesos creativos sin
comprometer el criterio profesional del disefiador. La revista fue concebida como un
medio multimedia capaz de integrar recursos visuales y contenidos

complementarios que facilitan el aprendizaje autodidacta.

Artify busca demostrar que la transicion tecnoldgica no implica abandonar los
fundamentos del disefio convencional, sino trasladarlos hacia nuevas plataformas y
metodologias de trabajo. El proyecto propone una alternativa editorial que
contribuye a la actualizacion profesional del gremio del disefio grafico venezolano,
promoviendo la formacién continua como herramienta para la permanencia y

competitividad en el mercado laboral actual.
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Palabras claves:

Disefio Grafico , Revista Digital, Disefiador Tradicional, Herramientas.
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PRESENTACION DEL PROYECTO

Este apartado tiene como finalidad presentar Artify, una revista digital
orientada a facilitar y guiar ciertos aspectos de la transicion de disefiadores graficos
formados en ambientes tradicionales hacia los entornos digitales contemporaneos.
La propuesta surge de la necesidad de ofrecer un espacio educativo y accesible que
permita actualizar conocimientos técnicos destacando la experiencia, sensibilidad
artistica y formaciéon conceptual que caracterizan a los profesionales con una

travesia centrada en lo analdgico.

Conceptualmente, se sustenta en la transferencia pedagogica de lo analégico
a lo digital, buscando que el disefador adquiera competencias tecnoldgicas sin
renunciar a la esencia artistica de su formacién original, asimismo, se apoya en
principios de la Comunicacion Social al funcionar como un medio de divulgacion de
conocimientos e informacion para el aprendizaje permanente. Destaca al
comunicador como un agente que estudia y gestiona las mediaciones culturales. En
la era moderna, este profesional debe tender puentes entre las culturas populares,
las audiencias y los contenidos educativos, entendiendo como la tecnologia y la
television, hoy extendida a lo digital, moldean lo que aprendemos y cOmo nos

relacionamos. (Diaz, Ojeda 2024).

La evolucion tecnoldégica ha transformado profundamente las dinamicas de
produccion, distribucion y consumo dentro de las industrias creativas. El disefio
grafico, particularmente, ha experimentado una acelerada digitalizacion impulsada
por nuevos softwares, plataformas colaborativas, tecnologias basadas en
inteligencia artificial y metodologias de trabajo adaptadas a los medios digitales.
Como consecuencia, numerosos profesionales con amplia trayectoria han debido
enfrentar procesos de adaptacién constantes para mantenerse competitivos dentro

del mercado laboral.

La necesidad del proyecto radica en el rezago que enfrentan muchos
profesionales frente a la rapidez con la que surgen nuevas herramientas y

aplicaciones.
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Tomando como referencia el Instituto de Disefio de Caracas, IDC, reconocida
como la institucion mas relevante en el pais, actualmente tiene un total de 4.417
egresados en sus 41 afios de trayectoria, lo que nos da un aproximado de 100
graduados por generacion (S.F. Instituto de Disefio de Caracas). Por lo tanto, si este
proyecto tiene como publico a aquellos disenadores de formacién tradicional, se
estima, solo de una casa educativa, el impacto a 22 promociones, desde 1983 hasta
2005.

La dificultad para adoptar tecnologias emergentes no tiene una barrera de
edad fija, sin embargo la brecha digital suele evidenciarse entre los 60 a 65 afos,
debido a ciertos factores fisioldgicos, cognitivos y motivacionales que pueden influir
en el proceso de aprendizaje (Pew Research Center, 2017). Por lo que transformar
datos técnicos y plataformas que requieren un instinto, que solo aquel nativo de la
era digital tiene, a informacion digerida, impulsa la capacitacién de estos perfiles,

con la finalidad de aplicar a nuevas oportunidades.

En este contexto surge esta revista digital de actualizacion profesional. Su
propdsito principal consiste en acompanar al disefiador durante el proceso de
aprendizaje de nuevos medios y metodologias, estableciendo puentes entre los
conocimientos tradicionales y los recursos tecnolégicos contemporaneos. Lejos de
presentar la digitalizacidn como una ruptura con el pasado, los articulos proponen

entenderla como una extension natural de los pilares del disefio.

El nombre Artify nace de la combinacion de las palabras “art” y el sufijo “-ify”,
utilizado en inglés para indicar transformacion o conversion. De esta forma, la marca
comunica la idea de transformar los procesos creativos clasicos mediante
herramientas digitales, sin perder la esencia artistica que caracteriza a cada

profesional.

La primera edicion de la revista se estructura alrededor de una metafora
central: la mudanza creativa. A través de ella se presenta el paso del disefiador
desde un entorno, en el que lo fisico predomina, hacia un ecosistema digital
compuesto por plataformas de inspiracion, software especializado y nuevas

tecnologias de apoyo creativo.
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Los articulos desarrollados abordan temas relacionados con la busqueda de
referencias visuales, el uso optimizado de plataformas digitales, la incorporacion
impenitente de la inteligencia artificial, el aprendizaje de programas como Adobe
lllustrator y Adobe Photoshop, asi como principios fundamentales de diagramacion
editorial, entendiendo que es un proceso de construccion hacia el montaje de una
revista digital, desde los ladrillos construidos con letras, hasta las pinturas hechas

de pixeles.

‘Frente al cambio tecnoldgico, la creatividad se presenta a menudo como una
cualidad exclusivamente humana, menos vulnerable a las fuerzas de la disrupcion
tecnoldgica y critica para el futuro. De hecho, los investigadores del comportamiento
incluso califican la habilidad de la creatividad como una obra maestra humana.”
(Harvard Business Review, 2023). Por ende es esencial seguir capacitando a aquel

capaz de crear por su condicion innata de humano.

La decision de desarrollar el proyecto en formato digital responde a las
ventajas que ofrecen los medios multimedia. Las publicaciones digitales permiten
integrar recursos interactivos, enlaces externos, material audiovisual y
actualizaciones constantes, ademas de facilitar el acceso a los contenidos desde
multiples dispositivos y reducir significativamente los costos asociados a impresion y

distribucion.

Por otra parte, Artify busca responder a una necesidad especifica dentro del
contexto venezolano. Aunque existen numerosos recursos de formacion disponibles
en internet, gran parte de ellos se encuentran descontextualizados de las realidades
econdmicas, tecnoldgicas y laborales que enfrentan los profesionales locales. En
consecuencia, la revista propone contenidos adaptados a las condiciones del pais,

incorporando alternativas accesibles y estrategias de aprendizaje autodidacta.

Mas alla de funcionar como una publicacién informativa, aspira a convertirse
en una herramienta de capacitacion continua que contribuya a disminuir la brecha
digital existente dentro del gremio del disefio grafico venezolano. Asimismo, busca
construir una comunidad de aprendizaje donde la experiencia acumulada por
generaciones anteriores pueda dialogar con las nuevas tendencias y tecnologias

que definen el ejercicio profesional contemporaneo.
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OBJETIVOS

a. Objetivo General

Reducir la brecha digital existente entre disefiadores graficos de formacién
tradicional y las nuevas dinamicas profesionales del entorno digital mediante la
creacion de una revista digital educativa que facilite la actualizacion técnica,

tecnologica y metodologica del gremio.

b. Objetivos Especificos

e Desarrollar una revista digital con contenidos didacticos orientados al
aprendizaje de herramientas, plataformas y metodologias utilizadas en
el disefio grafico contemporaneo.

e Facilitar la transferencia de conocimientos adquiridos en procesos de
formacion analdgica hacia entornos de produccion digital.

e Promover el uso estratégico de plataformas de inspiracion visual,
inteligencia artificial y software especializado como herramientas
complementarias al proceso creativo.

e Fomentar la formacién continua y el aprendizaje autodidacta mediante

contenidos editoriales.
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PLAN DE ACCION

Fase l. Investigacion y diagnéstico

La primera fase estuvo orientada a la identificacion de la problematica que dio
origen al proyecto. Se analizé el testimonio de dos disefadores, egresados en el
ano 1985, que expresaron las dificultades que, tanto ellos, como sus colegas, han
atravesado en los ultimos afos con respecto a las nuevas plataformas. Estas
desembocaron en la necesidad de actualizacion profesional, especialmente dentro

del contexto venezolano.

Fase Il. Conceptualizacion de la revista

Una vez identificada la problematica a tratar, se procedi6 a establecer el
punto de partida, el concepto y mensaje general de Artify. Se desarrollaron los
bocetos de la imagen y las modificaciones a los mismos, debido a las correcciones
de la tutora para encajar los recursos del universo visual, basadas en las referencias

aprobadas.
En esta etapa se definieron:

Logotipo.

Paleta cromatica.

Tipografias.

Tipo de ilustracion

Recursos graficos complementarios.

Tono Comunicacional.

N o ok~ wDdhd =

Lenguaje a implementar.

Fase lll. Investigacion y redaccion de contenidos

La tercera fase gird en torno a la redaccion y curaduria de los articulos en
Google Docs. Por ende se identificaron los temas principales dentro de la
actualizacion para que asi el publico pueda adentrarse de manera autodidacta el

resto del camino.
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Se organizé en cuatro grandes secciones:

e Mudanza Creativa: EI Nuevo Universo visual.
o Las Dos Casas de la Creatividad.
o Entre Archivos y Carpetas.
o Por Creativos para Creativos.
o ElI'Nuevo Hogar de la Inspiracion.
e Hilos de Tinta Digital: El Arte de no Perder la Forma.
o Herramientas que se Transforman.
o Donde la Palabra Encuentra su Forma.
e Pixeles con Alma:Una Traduccion Digital.
o Pulso Analdgico en Photoshop.
o La Anatomia del Taller Virtual.
e Andamios y Reticulas.

o Arquitectura Editorial

A partir de esta estructura se desarrollaron los nueve articulos que integran la
ediciéon piloto de Artify, incorporando recomendaciones practicas, conceptos
basicos, recursos complementarios y explicaciones adaptadas a usuarios con

experiencia en procesos tradicionales de disefio.

Fase IV. llustracion

Ya con el hilo editorial y el universo visual definido para cada una de las
piezas se procedio a ilustrar cada una de las imagenes complementarias y

educativas que acompafnaran a los textos en armonia y coherencia en Procreate.

Fase V. Diagramacion y produccion editorial

Una vez redactados los contenidos y desarrollada la identidad visual, se procedio a

la diagramacién de la revista en Adobe lllustrator .

Durante esta fase se establecié la estructura definitiva de las paginas, organizando
textos, imagenes, elementos graficos y recursos complementarios de acuerdo con

criterios de jerarquia visual, legibilidad y experiencia de lectura.
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Fase VI. Revision, publicacion y evaluaciéon
La fase final estuvo destinada a la revision integral del proyecto.

Durante esta etapa se realizaron correcciones editoriales, ajustes de diagramacion,

revision de ilustraciones y validacion general de la experiencia de lectura.

Posteriormente, la revista fue exportada en formato digital interactivo y preparada

para su publicacién mediante la plataforma online Heyzine.

Cronograma de actividades

1. Noviembre 2025
o Investigacién sobre brecha digital, transformacion tecnolégica y

educacion continua.

o Entrevistas con Disefiadores Tradicionales

o Analisis de revistas digitales y referentes editoriales.

o Definicion del problema de investigacion.

2. Marzo 2026

o 9 de marzo: Primera tutoria, en la que se defini6 la estética y tono de
la revista.

o 14 al 31 de marzo: Elaboracion de la plantilla con los elementos
basicos de la identidad de marca. Es decir logotipo, isotipo e
imagotipo, elementos complementarios, tipografias y paleta de colores.
Ademas se establecieron las referencias base para la estética general

3. Abril 2026

o 7 de abril: Segunda tutoria, se aprobaron los elementos disefiados y
se pautaron las proximas entregas.

o 8 al 19 abril: Redaccién de la primera seccion de la revista “Las Dos
Casas de la Creatividad”.

o 20 de abril: Tercera tutoria en la se revisé y aprob6 la seccion, ademas
de la nueva pauta de entregas.

o 21 al 30 de mayo: Redaccion de la seccion dos “Hilos de Tinta Digital”.

4. Mayo 2026

o 1 al 3 de mayo: llustracion de la portada y contraportada de la revista.
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o 4 de mayo: Cuarta tutoria en la se revisaron y ajustaron los articulos,
ademas de coordinar la pauta de entregas.

o 5 al 25 de mayo: Redaccién de las ultimas dos secciones “Pixeles con
Alma” y “Andamios y Reticulas”. llustracién de todas las imagenes
complementarias de la revista.

o 31 de mayo: Entrega completa de la revista a la tutora y montaje del

producto en la plataforma previamente seleccionada.
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PROYECTO

Referencias estéticas y comunicacionales

La construccidén visual y comunicacional de Artify responde a la necesidad de
desarrollar una revista digital educativa capaz de transmitir conocimientos técnicos
sin sacrificar el atractivo visual propio de las publicaciones especializadas en disefio

grafico, de manera que se complementen en vez de competir por espacio en la hoja.

Debido a que el proyecto busca facilitar procesos de actualizacion profesional
mediante contenidos pedagdgicos, la seleccion de referencias estéticas estuvo
orientada hacia propuestas editoriales que unieran una claridad informativa, con

accesibilidad visual y una fuerte identidad grafica.

La importancia de estos elementos encuentra sustento en los planteamientos
de Mayer (2021), quien afirma que el aprendizaje multimedia resulta mas efectivo
cuando la informacién es presentada mediante una combinacion equilibrada de
texto e imagenes organizadas de forma coherente. De manera similar, Lidwell,
Holden y Butler (2010) sostienen que las decisiones visuales dentro de un producto
comunicacional influyen directamente en la comprension, atencion y retencién de la

informacion por parte de los usuarios.

Partiendo de estos principios, se realiz6 una fase de exploracién visual
utilizando plataformas digitales especializadas en busqueda de referencias
creativas. La herramienta principal fue Pinterest, debido a la gran base de datos que
posee, gracias a esto se lograron ubicar elementos particulares. Asimismo se
considerd por sus capacidades de organizacion tematica y descubrimiento visual
mediante algoritmos de recomendacion. Se ejecutd un tablero tematico que
recolecta la estética a plasmar en la revista, desde los colores, los elementos y la

diagramacién editorial.

De manera complementaria, se utilizd Cosmos, plataforma especializada en
curaduria visual para creativos, cuya estructura permitio localizar referencias mas
conceptuales y experimentales. Esta plataforma resultdé especialmente util para
comprender como las publicaciones digitales actuales integran elementos

educativos sin perder atractivo estético.
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Asimismo, se consultaron proyectos editoriales publicados en Behance,
plataforma profesional donde disefiadores y estudios creativos comparten procesos
de branding, disefio editorial y experiencias digitales. Entre las referencias
seleccionadas destacan publicaciones enfocadas en educacion creativa, manuales

de identidad visual y revistas digitales dirigidas a profesionales del diseno.

Segun Lupton (2014), el disefio editorial efectivo no consiste unicamente en
organizar informacion, sino en construir experiencias de lectura que orienten al
usuario a través del contenido. Esta perspectiva resultdé especialmente relevante
para Artify, ya que la revista busca acompafar al lector durante su proceso de

adaptacion tecnologica mediante una estructura progresiva y didactica.

Desde el punto de vista grafico, se optd por una estética maximalista de los
afnos ochenta, con colores llamativos, referencias a Bauhaus, al ser de los
principales modelos de estudio para el publico objetivo. Por ende las ilustraciones
estan en un acabado que simula esta hecho a mano que plasman la fusion entre lo

digital desde una Optica analdgica.

Para la guru del interiorismo Kelly Wearstler, el maximalismo es una
celebracion de la complejidad, la abundancia y la personalidad. Su filosofia "mas es
mas" se basa en combinar distintas épocas, texturas y colores de manera audaz,

logrando espacios ricos en narrativa visual. (AD Magazine, 2023)

La propuesta visual incorpora elementos conceptuales vinculados a la
metafora central de la revista, la transicion desde los procesos analégicos hacia los
digitales. Por esta razon, las referencias seleccionadas combinan recursos
asociados al disefio tradicional como bocetos, texturas, trazos manuales y

materiales fisicos con elementos propios del entorno digital.

Finalmente, la recopilacion de las referencias permitié desarrollar un
moodboard general que funcion6 como guia estratégica durante la produccion de la
revista. Este documento sintetiza decisiones relacionadas con tipografia, color,
composiciéon, tratamiento de imagenes, estilo de ilustracion y recursos graficos
complementarios, garantizando coherencia visual a lo largo de toda la publicacion.

(Ver anexo 1)
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Identidad Verbal

Producto o Servicio

Este manual en forma de revista no tiene la estructura de una receta de
galletas, ni un paso por paso, sino la interpretacion de contenidos valiosos que
llevan al lector a entender las plataformas y cémo darles el uso correspondiente al

querer emprender una revista digital.

Namin

En la busqueda de un nombre que pudiera representar no solo el arte, sino la
transformacién del mismo con el paso del tiempo, se recurrié a otro idioma por un
recurso particular. Artify nace de la palabra arte, junto a el sufijo -ify, en inglés, el
cual se usa para transformar sustantivos y adjetivos en verbos. Su funcién principal
es indicar que se esta realizando una accion de transformacion. (English Language
& Usage, 2011)

Por ende, Artify es el constante cambio de las manifestaciones artisticas, que
no pierden su esencia, solo su lienzo, que siguen siendo el canal donde expresamos

ideales y transportamos emociones.

Mision y Vision

La misidon del proyecto se centra en facilitar y acompanar la transicion
pedagogica de disefadores tradicionales a los entornos digitales actuales, por
medio de una revista digital educativa que combine aprendizaje practico, divulgacion

especializada y recursos adaptados al contexto venezolano.

A su vez, la visidon consta de convertirse en una referencia para la actualizacion
profesional de disefiadores graficos en Venezuela y Latinoamérica, promoviendo la

integracion entre las bases del disefo tradicional y las nuevas tecnologias.

Valores

e Aprendizaje continuo: Entendemos la formacién profesional como un

proceso permanente por la constante innovacion tecnologica y tendencias.
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e Creatividad con propédsito: Consideramos que las herramientas digitales
son medios y no fines. La creatividad continua siendo el elemento central del
diseno.

e Accesibilidad: Buscamos ser una opcién de facil acceso al conocimiento
mediante recursos adaptados a las necesidades de nuestra audiencia.

e Innovacién responsable: Fomentamos la exploracion de nuevas
herramientas, desde una perspectiva critica y ética, priorizando el criterio del
usuario.

e Integracion entre tradicion y tecnologia: Destacamos el valor de los

conocimientos previos y promovemos su adaptacion a los entornos digitales.

Publico Objetivo

Artify esta dirigida, esencialmente, a aquellos disefiadores, que su educacion
se desarroll6 bajo una modalidad clasica y tradicional, con poca intervencion e
incluso inexistente a la tecnologia del momento, la cual ya esta obsoleta, que
buscan optimizar su trabajo y a su vez volver a la competencia del campo laboral

con la modernizacion de sus medios, sin afectar sus principios.

Demograficamente, el proyecto se orienta hacia hombres y mujeres,
venezolanos, entre los 45y 65 afos de edad, egresados de instituciones dedicadas
a la ensenanza del disefio grafico, la comunicacion visual, las artes plasticas o
disciplinas afines. Muchos de estos profesionales desarrollaron gran parte de su
experiencia laboral utilizando procesos manuales, técnicas tradicionales de
ilustracion, diagramacion fisica y sistemas de produccién previos a la digitalizacion

masiva de la profesion.

Propuesta de valor

Artify propone un medio especializado en disefio grafico que aborda la
actualizacion tecnoldgica desde una perspectiva pedagogica y humana. Mientras
que, gran parte de los contenidos actuales, estan dirigidos a usuarios con
conocimientos previos 0 se centran exclusivamente en aspectos técnicos, sin

considerar la humanidad detras del creador.
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“El uso de un lenguaje cercano y sencillo es clave para acelerar el aprendizaje. Las
explicaciones directas reducen la carga cognitiva y fomentan un entorno seguro, lo
que aumenta drasticamente la motivacion, facilita la asimilacién de conceptos y

transforma las palabras en un vehiculo eficaz para adquirir destrezas.” (Rojas, 2020)

Percepcion Deseada

El proyecto busca posicionarse como un referente y una guia confiable para
los disefiadores que buscan modernizar sus caminos, sin perder su esencia e
identidad profesional construida con los afios de experiencia. Asimismo aspira a ser
recibida como un espacio pedagodgico, accesible y cercano, el cual representa un

punto de partida positivo para indagar en el mundo tecnoldgico.

Canales de comunicacion

Heyzine Flipbooks es una herramienta digital que permite transformar
archivos PDF o disefos en linea en revistas, catalogos o libros interactivos con un
efecto realista de paso de paginas. Ofrece funciones avanzadas de personalizacion,
enlaces y multimedia, sin mostrar anuncios ni marcas de agua en sus versiones
gratuitas. (Heyzine, S.F.)

Por consiguiente es una plataforma que cumple con las caracteristicas basicas del
proyecto, facil acceso y manejo intuitivo a la hora de recurrir a él. Que aun conserva

rastros de la revista fisica, conectando con los medios analogos.

Identidad Grafica

La identidad grafica de la revista digital esta inspirada en una estética
caracteristica de los anos ochenta, desde sus elementos clasicos de diseho, sus
colores llamativos, ilustraciones con efectos que aparentan ser hechos a mano. Esto
se debe a la busqueda de conexidn con el publico objetivo, debido a que la mayoria,
durante estos afios recibioé su educacion artistica.

El disefio grafico en esta época se caracterizd por el posmodernismo, el estilo
Memphis y la experimentacion radical. Rompié con el minimalismo anterior mediante
el uso de colores nedn y vibrantes, formas geométricas, una estética futurista

inspirada en la tecnologia y la tipografia cromada. (Desing Bro, 2022)
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Por ende, a través de este recurso, se busca crear un punto medio y
familiarizado, el que, estéticamente no se vea cuadrado, rigido y moderno, sino un
pequefio fragmento de su época transformado con los conocimientos modernos que
se quieren adquirir.

Las paginas cambiaran su diagramacion dependiendo del contenido, sin
embargo contara con imagenes intervenidas para aterrizar las explicaciones teoricas
a la practica, a su vez ilustraciones hechas con pinceles digitales que replican el
acabado del lapiz y predominan los conceptos analdégicos como vehiculo para

acoger al consumidor.

Logotipo. Isotipo e Imagotipo

El isotipo, imagotipo e isotipo surgen de la mezcla de dos elementos, las
tipografias gruesas, con caracteristicas unicas, modificaciones y llena de
personalidad que se presenciaban en los poster de los afios ochenta, ademas de la
composicién caracteristica de Bauhaus llena de figuras geométricas, con una
esencia suavizada u curvada.

Dentro del concepto desarrollado detras de estas propuestas de identidad
visual se encuentra un insight claro, la permanencia de figuras basicas a lo largo del
tiempo, es decir, las bases de cualquier proyecto, ya sea en grafito o vector, todo
elemento esta unido por puntos que se convierte en lineas capaces de crear lo que
creatividad humana esté dispuesta a imaginar.

Las lineas son la estructura invisible de un disefo. Aunque parezcan simples,
influyen enormemente en la percepcidon visual y transmiten emociones diferentes
segun su forma, grosor o direccion. (Pérez, 2026)

Ademas se expone la convergencia de las figuras organicas, con detalles
curvos, que representan la mezcla de la estructura solida de una academia
consolidada, junto a la fluidez de crear.

Las variantes del logotipo, digase el imagotipo y el isotipo, salen de la
adaptabilidad a multiples espacios sin perder su legibilidad, como lo es en el caso
de las fotos de perfil de las redes sociales. Este uso se ve plasmado en la portada
misma, cuando se utiliza el isotipo para referirse al icono de una aplicacion, dando a

entender que es Artify. (Ver anexo 4)
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Logotipo
Isotipo

ARTIFY

AARUFY

EI concepto de la portada y contraportada surgen de esa conexion con la

realidad que quieren aprender, la tecnologia. Consiste en un Ipad que invita a ser
desbloqueado para que asi el consumidor pueda adquirir todo el contenido que nos
adelanta desde su centro de notificaciones.

Asimismo se puede destacar que a pesar de ser un electronico no deja a un
lado los detalles de su estética retro central, los colores y patrén del fondo nos
conectan con ambos mundos.

Durante estos afios resurgieron elementos del pasado pero modernizados,
incluyendo desde motivos estilo pop art y neopop hasta estampados que evocaban
el psicodelismo en tejidos surrealistas. (Lady Fashion Design, S.F.)

Se logra apreciar cierta continuidad entre la portada y contraportada a través
de este elemento a pesar que el texto transmite mensajes diferentes,
correspondientes a lo que estos representan en el proyecto, un inicio y un fin.

Para finalizar, la contraportada hace alusidon a la poca bateria que queda
debido a que el usuario ha atravesado la revista entera, consumiendo o transfiriendo

dicha informacion, dejando los contenidos en 1% para terminar. (Ver anexo 4)
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Tipografias

Cuando hablamos de tipografia en disefio grafico, nos referimos al arte y
técnica de organizar letras y palabras para transmitir un mensaje visual de manera
clara, coherente y estética. Pero no se trata solo de elegir entre Arial o Times New
Roman. En realidad, la tipografia es una parte esencial del lenguaje visual, que
influye en cdmo interpretamos un mensaje, qué emociones genera y qué nivel de
profesionalismo proyecta. (CNN Estudio, 2023)

En consecuencia la fuente tipografica principal, Emerald Crown, fue
seleccionada bajo el criterio de transmitir caracter y personalidad de la década de
los ochenta. El disefio tipografico se caracterizé por letras robustas con reflejos de
metal cromado y sombras detalladas, muy habituales en la carteleria de cine y

videojuegos. (Gerlinger, 2022).

AA

EMERALD
CROWN

AA BB CC 123

Para complementar esta decision, se recurri6 a un tipografia legible,
considerada como estandar en el disefio editorial digital, Poppins, que por su
simpleza no se presenta como una distraccion, ni proclama la necesidad de
competir con la principal, sino mas bien cumplir el rol de acompafarla y optimizar el

aprendizaje por su rapido entendimiento.

AdQ

Poppins

Aa Bb Cc 123
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Paleta de color

La seleccion de colores reside en la influencia de la década de los 80, los
cuales estuvieron profundamente marcados por un distanciamiento del minimalismo.
El movimiento de disefio de la época, liderado por colectivos como el Grupo
Memphis, introdujo colores primarios brillantes, tonos pastel saturados vy

combinaciones audaces que desafiaban lo tradicional.

Los colores caracteristicos de estos anos eran llamativos y saturados; el rosa
intenso, el azul eléctrico, el verde nedn y el naranja brillante estaban presentes en la
moda, la decoracidn de interiores y el disefio grafico. Estas paletas de colores

estaban muy influenciadas por MTV y Miami Vice (Capture, 2026).

En el caso de Artify, esta inspiracion se materializa a través de una paleta
cromatica compuesta por azul intenso (#1B4895), coral (#FF5A60), amarillo vibrante
(#FFB401), rosa viejo (#D39DAF) y turquesa (#00AG69A). La seleccion de estos
tonos busca equilibrar el caracter enérgico y experimental de los afios ochenta con
una estética contemporanea y accesible, acorde con la naturaleza educativa de la

revista.

El azul intenso (#1B4895) y el amarillo vibrante (#FFB401) funcionan como
los pilares de contraste cromatico fuerte, heredados directamente del arte pop
tardio. Dentro de la identidad visual de Artify, el azul representa el conocimiento, la
confianza y la profesionalizacion del aprendizaje, mientras que el amarillo simboliza
la creatividad, la curiosidad y la exploracion de nuevas herramientas vy

metodologias.

El coral (#FF5A60) y el turquesa (#00A69A) son, por excelencia, la firma
cromatica de los afnos ochenta. En la propuesta visual de la revista, el coral aporta
dinamismo, cercania y energia comunicacional, reforzando la idea de una
comunidad creativa activa y en constante transformacién. Por su parte, el turquesa
representa la innovacion, la adaptacién tecnolégica y el vinculo entre el disefio

tradicional y los entornos digitales contemporaneos.
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Complementando la paleta, el rosa viejo (#D39DAF) introduce un elemento
de equilibrio visual y sensibilidad estética. Este tono suaviza la intensidad de los
colores principales y contribuye a comunicar uno de los conceptos fundamentales
del proyecto: la transicion armoniosa entre la experiencia acumulada por los
disefiadores tradicionales y las nuevas posibilidades ofrecidas por las tecnologias

digitales.

Lo que rescata a esta paleta de ser una simple copia del pasado es el matizado de
sus tonos. Los colores solian ser plenamente primarios o completamente neon.
Aqui, los pigmentos estan ligeramente suavizados, permitiendo conservar la esencia
vibrante y optimista de la década de los ochenta mientras se adaptan a los criterios
visuales contemporaneos y a las necesidades de legibilidad propias de una

publicacion digital educativa.

El Pantone Color Institute ha analizado en repetidas ocasiones cémo las tendencias
ciclicas reviven décadas pasadas adaptandolas al presente. En este sentido, la
paleta cromatica de Artify no busca reproducir literalmente la estética ochentera,
sino reinterpretarla para comunicar modernidad, creatividad, aprendizaje continuo e
innovacion, valores que constituyen la base conceptual y comunicacional del

proyecto.

#1B4895 H#FF5A60 #FFB401 #D39DAF #00A69A

Elementos Graficos

Se implementé el diseiio de figuras complementarias ideadas para
complementar y resaltar contenidos particulares dentro de la revista digital.
e Estrella Azul: Creada con el fin de destacar contenido de manera llamativa
e EI Cursor: Hace referencia a un elemento moderno y se implementa para

senalar detalles o funciones.
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e EIl Bombillo: Da espacio a compartir datos curiosos.
e Lineas Rosadas: Creadas con el fin de destacar una palabra de manera
grafica.

e Asterisco Turquesa: Para anadir aclaratorias o enumerar puntos

Uso de Softwares

La seleccion de Adobe lllustrator como software principal para el desarrollo
de Artify respondi6 a las necesidades graficas y editoriales del proyecto. Al tratarse
de una revista digital con una importante carga visual e ilustrativa, era necesario
utilizar una herramienta que permitiera combinar precision técnica, flexibilidad

creativa y control sobre los elementos graficos que conforman cada pagina.

Adobe lllustrator es un software de disefio grafico basado en la creacion de
graficos vectoriales, desarrollado por Adobe Systems. A diferencia de los graficos
rasterizados, que dependen de pixeles, los graficos vectoriales estan compuestos
por lineas y formas matematicas que pueden ser escaladas indefinidamente sin
perder calidad. (CEl, S.F.)

Esta caracteristica resulta especialmente relevante en proyectos editoriales
digitales, donde los contenidos pueden visualizarse en distintos dispositivos y
resoluciones. Asimismo, el software ofrece herramientas avanzadas para la creacion
y manipulacion de formas geométricas, trazados, tipografias y composiciones

graficas complejas.

Entre las funcionalidades mas utilizadas durante el desarrollo de Artify se
encuentran las mesas de trabajo (Artboards), que permiten gestionar multiples
paginas dentro de un mismo documento; las capas, que facilitan la organizacion de

textos, imagenes e ilustraciones; las reticulas y guias, fundamentales para mantener
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la coherencia compositiva entre las distintas secciones; y las herramientas de texto,
que posibilitan la construccién de jerarquias visuales mediante titulos, subtitulos y

cuerpos de lectura.

Asimismo para ejecutar las ilustraciones se utilizé la aplicacion Procreate. Al
tener a disposicidn un dispositivo compatible con el mismo, se opt6é por el uso de
este, al ser una herramienta especializada para ilustradores.

Procreate destaca como una de las mejores aplicaciones de ilustracion digital
por su pago unico econdmico, su interfaz altamente intuitiva disefiada para iPad, y
su perfecta sincronizaciéon con el Apple Pencil, lo que elimina el retraso y ofrece una
experiencia de dibujo sumamente natural. (Procreate, S.F.)

Presenta una biblioteca de pinceles digitales que personalizan la experiencia
y transmiten la intencion del artista, en este caso el acabado de un lapiz o un dibujo
que fue hecho a mano alzada sobre el papel.

Por otro lado, esta trabaja con pixeles en lugar de graficos vectoriales como

lllustrator, lo que permite un mayor control sobre los acabados.

Presentacion de la Revista

Estructura de la Revista
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En sintesis, la diagramacion es el arte de distribuir la composicion en una
pagina. Es la organizacion de un grupo de elementos jerarquizados, basado en un
sistema atractivo para el publico y de caracter funcional. (Free Content, 2020)

Este esquema fue organizado para priorizar el balance entre el texto y la

imagen de la revista, creando una continuidad entre ciertos articulos.

Contenido de la Revista

e Mudanza Creativa: El Nuevo Universo visual.

o Las Dos Casas de la Creatividad.

La metafora de las dos casas ilustra como la creatividad habita
tanto en lo fisico como en lo digital. No se trata de elegir una, sino de
usar las herramientas digitales para potenciar la sensibilidad y
observacion aprendidas del mundo real. Al final, la inspiracion no
cambia de idioma, solo de traductor; el arte fluye igual sin importar si el

limite es el borde de una hoja o una pantalla.
o Entre Archivos y Carpetas.

Pinterest no es una red social de exhibiciéon, es un espacio
inmenso de almacenamiento disefiado para organizar el caos del
pensamiento en carpetas meticulosas. En una aplicacién que lo tiene
todo, es facil quedarse con nada. Es asi como desbloqueas el rol de
curador, para filtrar el ruido, usa tu conocimiento, nombres,
caracteristicas, corrientes, técnicas. No basta con acumular; es
fundamental el cédmo guardarlo. Para ser mas meticulosos puedes
crear subcarpetas en el botdén de organizar, divide por intencién, color,
estructura, tipografia o atmésfera. Al segmentar, educas al algoritmo
para que deje de mostrarte "lo popular" y empiece a mostrarte lo que

es relevante para tu ojo.
o Por Creativos para Creativos.

Viajemos a un universo un poco mas curado, Cosmos, un
cuarto un poco mas contemporaneo con una estética mas creativa y

conceptual. Para el diseiiador que busca modernizar su trabajo, este
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espacio es la respuesta a la saturacion de los buscadores
convencionales. Reduce la saturacion visual, ofreciendo una interfaz

donde el vacio es tan importante como el contenido.

o El Nuevo Hogar de la Inspiracion.

La inteligencia artificial no te reemplaza, solo acelera y optimiza
procesos de inspiracion. Un Prompt no es un codigo complejo, es tan
solo una instruccion, pregunta, frase, imagen o sonido. Su funcion es
generar una respuesta basada en lo que le proporcionamos. Para que
la IA trabaje a tu nivel, necesitas precision mediante la Férmula RTF +
C: ROL (asignale la identidad de un profesional de alto nivel), TAREAS
(define el punto de partida, explorar estilos o generar un moodboard),
FORMATO (especifica qué necesitas recibir) y CONTEXTO (estilo,

concepto, colores, formas, tono comunicacional y publico).

e Hilos de Tinta Digital: El Arte de no Perder la Forma.

o Herramientas que se transforman.

El disefio profesional exige que los elementos esenciales del
dibujo sean modernizados para que puedan seguir acompafiando al
humano en la era digital. Es aqui donde el trazo manual encuentra su
aliado mas leal: Adobe lllustrator. Es un programa basado en vectores,
lo que significa que trabajas con formas matematicas escalables de
manera infinita. No importa cuanto estires el hilo, nunca perdera su

forma ni se vera borroso.
o Donde la Palabra Encuentra su Forma.

Detras de cada texto hay un dialogo invisible entre el contenido
y la forma. Es el motor del disefo, la voz que guia al lector. Es
momento de desglosar el gran cuerpo por su esqueleto, Los nodos,
lineas de direccion, trazados, capas, agrupar, relleno, trazo y mesa de

trabajo.
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e Pixeles con Alma:Una Traduccion Digital.

o Pulso Analdgico en Photoshop.

Photoshop no es una maquina que disefia por ti, es un lienzo
infinito. Si dominas la composicion, la teoria del color y la anatomia de
la linea en el mundo real, ya tienes camino hecho. En el mundo del
papel y el grafito, un error de tinta puede costar horas de trabajo. En lo

digital, el error se convierte en un laboratorio de experimentacion.
o La Anatomia del Taller Virtual.

En el centro se encuentra el lienzo. A la izquierda esta la barra
de herramientas, que funciona como una cartuchera. A la derecha
aparecen los paneles de capas, color y ajustes. El esqueleto para
poder comprender la aplicacion son las capas. Van a ser esas hojas
transparentes encima de la fotografia impresa donde podras cambiar
colores, aplicar luces, retocar detalles o aplicar texto sin realmente

modificar la base original.

e Andamios y Reticulas.

o Arquitectura Editorial

El proceso de crear una revista digital, Photoshop para editar
imagenes e lllustrator para diagramar paginas. Ambos programas
funcionan como partes de un mismo taller creativo. Uno prepara los

materiales visuales y el otro organiza la composicion final.
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ENLACE DEL PROYECTO

https://heyzine.com/flip-book/9ee0b6f480.html
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CONCLUSIONES

El desarrollo de Artify permiti6 demostrar que la brecha digital existente entre
disefiadores graficos de formacién tradicional y las dinamicas profesionales
contemporaneas puede abordarse mediante estrategias comunicacionales y

educativas adaptadas a las necesidades especificas de este sector.

Por medio de la creacion de una revista digital concebida como manual de
actualizacion profesional, se evidencié que la incorporacién de nuevas tecnologias
no requiere abandonar los conocimientos adquiridos durante afios de experiencia,

sino reinterpretarlos y proyectarlos hacia nuevos entornos de trabajo.

Se concluye que Artify constituye una herramienta capaz de contribuir a la
reduccion de la brecha digital dentro del gremio del disefio grafico venezolano. La
propuesta editorial desarrollada facilita el acercamiento progresivo a plataformas,
metodologias y herramientas digitales mediante contenidos disefiados para usuarios
que poseen una solida formacion conceptual, pero requieren fortalecer sus
competencias tecnoldgicas para responder a las exigencias actuales del mercado

laboral.

Se logré estructurar una primera edicion compuesta por articulos, tutoriales y
recomendaciones dirigidas a familiarizar al lector con recursos contemporaneos de
inspiracion, edicién, diagramacion y produccidon grafica. Los contenidos fueron
organizados de manera progresiva, permitiendo que el proceso de aprendizaje
resultara accesible para profesionales con distintos niveles de experiencia

tecnologica.

Se establece que la revista logré establecer conexiones claras entre los
fundamentos tradicionales del disefio y las herramientas utilizadas actualmente en la
industria. A lo largo de la publicacién se enfatiza que conceptos como composicion,
jerarquia visual, teoria del color y criterio estético continuan siendo esenciales,
independientemente del soporte o la tecnologia empleada para materializar las

ideas.

Asimismo, se cumplié el objetivo de proporcionar recursos adaptados al contexto

venezolano mediante la incorporacion de alternativas de bajo costo, plataformas
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gratuitas, estrategias de aprendizaje autodidacta y recomendaciones accesibles
para profesionales que enfrentan limitaciones econdémicas o tecnoldgicas. Esta
contextualizacion permitié desarrollar una propuesta mas cercana a las realidades

locales y, por ende, mas util para su audiencia objetivo.

Con relacion al fortalecimiento de las competencias profesionales necesarias
para la reincorporacion laboral de disefiadores tradicionales, se concluye que Artify
ofrece una base introductoria que facilita la comprension de herramientas y
tendencias relevantes dentro del ecosistema digital contemporaneo. Aunque la
revista no sustituye procesos formativos especializados, si funciona como un punto

de partida para estimular el aprendizaje continuo y la actualizacion profesional.

Finalmente, el proyecto permitié reafirmar que la transformacién tecnolégica no
debe entenderse como una amenaza para los profesionales formados bajo
metodologias tradicionales. Por el contrario, representa una oportunidad para
ampliar las posibilidades creativas, diversificar las competencias laborales y
fortalecer el papel del disefiador dentro de una industria en constante evolucion. En
este sentido, Artify demuestra que la experiencia, la sensibilidad artistica y el criterio
profesional continian siendo elementos insustituibles, aun en un contexto cada vez

mas digitalizado.
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RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos durante el desarrollo de Artify, se

presentan las siguientes recomendaciones dirigidas a futuros investigadores, a la

Universidad Monteavila y al publico objetivo del proyecto, con el propédsito de

favorecer la continuidad de iniciativas relacionadas con la actualizacién profesional,

la alfabetizacion digital y el fortalecimiento del sector creativo venezolano.

Se recomienda a los futuros estudiantes interesados en el area de la
comunicacion digital, el disefio grafico y la educacién explorar nuevas
investigaciones relacionadas con los procesos de adaptacion tecnologica
dentro de las industrias creativas. La acelerada evolucion de herramientas
digitales, plataformas colaborativas e inteligencias artificiales genera
constantemente nuevas dinamicas que requieren analisis y actualizacidn

académica.

Asimismo, se sugiere profundizar en estudios sobre el impacto de la
inteligencia artificial en los procesos creativos y en la percepcién que tienen
los profesionales del disefio sobre estas tecnologias. Este campo continta en
desarrollo y representa una oportunidad significativa para futuras

investigaciones dentro de las areas de comunicacién, disefo y cultura digital.

lgualmente, se recomienda desarrollar investigaciones que evaluen la
efectividad de productos editoriales digitales como herramientas de formacion
continua. La medicion del aprendizaje, la participacion de los usuarios y los
cambios en las competencias tecnoldgicas de los lectores podrian aportar

informacion valiosa para perfeccionar este tipo de iniciativas educativas.

Se recomienda continuar promoviendo proyectos académicos que integren
las areas de comunicacién, disefio y tecnologia, debido a la creciente
importancia de las competencias digitales dentro del mercado laboral

contemporaneo.
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e Se sugiere fortalecer espacios de formacién complementaria relacionados
con herramientas digitales emergentes, inteligencia artificial aplicada a la
comunicacién y tendencias de las industrias creativas. Estas iniciativas
podrian contribuir a reducir las brechas de conocimiento existentes entre

distintas generaciones de profesionales y estudiantes.

e Finalmente, se propone fomentar alianzas estratégicas con organizaciones
profesionales, instituciones educativas y comunidades creativas que permitan
generar programas de actualizacion continua para egresados y profesionales
del sector, fortaleciendo asi la vinculacion entre la universidad y el entorno

laboral.

e Se recomienda a los disefadores graficos de formacion tradicional asumir la
actualizacion tecnologica como un proceso gradual de aprendizaje continuo y
no como una sustitucion de los conocimientos adquiridos durante su
trayectoria profesional. Las nuevas herramientas digitales deben entenderse
como recursos complementarios que amplian las posibilidades creativas y

laborales del disefiador contemporaneo.

e Finalmente, se invita a los profesionales del disefio a participar en espacios
colaborativos de intercambio de conocimientos y experiencias. La
construccion de comunidades de aprendizaje fortalece el crecimiento
individual y colectivo del gremio, favoreciendo la adaptacion a las nuevas
dinamicas del entorno digital sin perder la riqueza conceptual y artistica que

caracteriza a la profesion.
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ANEXOS

Anexo 1: Moodboard realizado para la produccion de la revista.
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Anexo 4: Portada y Contraportada de Artify

Bateria Baja
1% para terminar revista

aherro de bateria

cerrar

ARTIF Y no hubiese sido posible sin
aquellos personas que se cruzaron
con mis ideas revelucionarias para
la revista, que adn permacen
guardadas. A aguellos que vivieron
mis sesiones de ilustraciones, en las
gue mis cuerdas vocales olvidaban

% sufuncion y sobretodo a aquel que

| se desveld junto a mis delirios de

| cumplir con este proyecto.

ORIANA ABADI AGUIRRE

Anexo 5: Mudanza Creativa - Oriana Abadi

Anexo 6: Hilos de Tinta Digital - Oriana Abadi
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Anexo 7: Pixeles con Alma - Oriana Abadi
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Anexo 8: Andamios y Reticulas - Oriana Abadi

Anexo 9: Por Creativos para Creativos - Oriana Abadi
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Anexo 10: Arquitectura Editorial- Oriana Abadi

Anexo 11: Herramientas Detalladas - Oriana Abadi

(RLZ L e

: DELETE
) BORRADOR

- L

45



	DERECHOS DE AUTOR 
	Objetivo (s) del Desarrollo Sustentable (ODS) al cual se orienta el trabajo de  investigación  
	DEDICATORIA 
	 
	AGRADECIMIENTOS 
	ÍNDICE 
	 
	 
	 
	 
	 
	RESUMEN 
	Palabras claves:  

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	PRESENTACIÓN DEL PROYECTO 
	OBJETIVOS 
	a.​Objetivo General 
	b.​Objetivos Específicos 

	PLAN DE ACCIÓN 
	Fase I. Investigación y diagnóstico 
	Fase II. Conceptualización de la revista 
	Fase III. Investigación y redacción de contenidos 
	Fase IV. Ilustración  
	Fase V. Diagramación y producción editorial 
	Fase VI. Revisión, publicación y evaluación 
	Cronograma de actividades 

	PROYECTO 
	Referencias estéticas y comunicacionales 
	Identidad Verbal 
	Producto o Servicio 
	Naming 
	Misión y Visión 
	Valores 
	Público Objetivo 
	Canales de comunicación 
	 
	 
	 
	 
	Portada y Contraportada 
	Tipografías 
	Paleta de color 
	Elementos Gráficos 

	Uso de Softwares 
	Presentación de la Revista 
	Estructura de la Revista 
	Contenido de la Revista 


	 
	 
	ENLACE DEL PROYECTO 
	CONCLUSIONES 
	RECOMENDACIONES 
	REFERENCIAS 
	ANEXOS 

