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RESUMEN

El diseno grafico esta cambiando cada vez
mas de lo estatico a lo dinamico. Involucrar
el pensamiento sistémico en el proceso de
diseno conduce no solo a resultados nove-
dosos y muy interesantes, sino también a
procesos mucho mas eficientes.

La necesidad de crear sistemas visuales
flexibles capaces de adecuarse a diferentes
contextos, audiencias o medios sin perder
su identidad es cada vez mayor.

La modularidad permite crear identidades
visuales cambiantes basadas en lengua-
jes y no unicamente en simbolos. Con este
trabajo de final de grado se pretende de-
mostrar la versatilidad de la modularidad
combinada con el codigo creativo disehan-
do una propuesta elastica y adaptativa de
identidad visual, utilizando la herramienta
Processing, un lenguaje de programacion y
entorno de desarrollo integrado de codigo
abierto basado en Java.

Palabras clave

Sistemas flexibles, identidades visuales contemporaneas,
disefio generativo, modularidad, Processing, codigo creati-
Vo, tipografia modular.

ABSTRACT

Craphic design is changing more and more
from the static to the dynamic. Involving
systemic thinking in the design process
leads not only to novel and very interesting
results, but also to much more efficient pro-
cesses.

The need to create flexible visual systems
capable of adapting to different contexts,
audiences or media without losing their
identity is increasing.

Modularity allows creating changing visual
identities based on languages and not only
on symbols. The aim of this final project is
to demonstrate the versatility of modularity
combined with creative code, elaborating an
elastic and adaptive visual identity proposal
using Processing as a tool, a programming
language and integrated development en-
vironment. Java-based open source.

Keywords

Flexible systems, contemporary visual identities, generati-
ve design, modularity, Processing, creative coding, modu-

lar typography.
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INTRODUCCION

Vivimos en unos tiempos en los que el di-
sefo grafico viene regido por los cambios
sociales y econdmicos que estamos vivien-
do, donde las nuevas tecnologias y las re-
des sociales transforman nuestra mane-
ra de comunicarnos. Todo ello promueve
cambios en la profesion del disenador gra-
fico, donde se necesitan nuevas especiali-
zacionesy herramientas que nos permitan
reaccionar con agilidad a la nueva realidad.

El diseno de sistemas visuales flexibles se
opone a la identidad visual basada unica-
mente en un logotipo inmutable. Se crean
identidades dinamicas, liquidas o fluidas.
Se trata de una vision que se aleja mucho
de la manufactura artesanal y personali-
zada del proyecto, donde la empresa que
crea y disena es diferente de la que aplica
y ejecuta. Como bien dijo Martin Lorenz, “la
versatilidad de la comunicacion hace la ne-
cesidad de los sistemas flexibles evidente”
(Lorenz, 2021, pag. 17).

Actualmente, la comunicacion visual suce-
de mayoritariamente a través de pantallas,
lo que nos ofrece una infinidad de opciones
de elaboracidn de propuestas interactivas y
adaptables automaticamente al formato,
dispositivo, contenido y usuario.

Asuvez, la codificacion creativa es un méto-
do que utiliza la programacion informatica
para la expresion artistica. En este método,
el objetivo no esta predefinido y el proceso
se basa en el descubrimiento, la variacion
y la exploracion de resultados en su mayo-
ria inesperados. Es un método que no esta
vinculado a ningun medio. Esto es lo que
la hace tan especial y lo gue nos descubre
su enorme potencial. Segun el lenguaje de
programacion utilizado, el espectro de sali-
das es infinito.

La idea de este proyecto es sugerir una for-
ma de pensamiento y forma de trabajo que
esta inspirada por la realidad de comunicar
en una era digital.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO
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OBJETIVOS

Generales

Aplicar a nuestro proceso de disefo el
pensamiento sistémico basado en la
modularidad.

Lograr una propuesta de disefno flexible
y adaptativa a todos los formatos digi-
tales de la actualidad y crear una herra-
mienta de diseno haciendo uso de la co-
dificacion creativa.

Especificos

Disenar de toda la identidad visual del | Festi-
val de Diseno y Tecnologia de Canarias.

Crear contenido promocional flexible tanto en
analégico como en formatos digitales.

Crear animaciones haciendo uso del codigo
creativo.

Disefar una herramienta de disenho haciendo
uso del codigo creativo que nos permita de-
mostrar la infinidad de posibilidades que ofre-
ce el disefo de identidades flexible y modular.

Lograr que nuestro diseno sea interactivo ha-
ciendo uso del codigo creativo.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO
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METODOLOGIA

La metodologia de trabajo seguida duran-
te el desarrollo de este proyecto se estruc-
tura en las siguientes fases:

1. Investigacion y anlalisis de los nuevos
meétodos de trabajo. Modularidad, identi-
dades flexibles y codigo creativo.

2. Estudio de referentes en el sector.

3. Estudiar de gue manera podriamos apli-
car todos los contenidos previamente ana-
lizados

4. Primeras propuestas de identidad visual
flexible mediante el estudio de modulos y
creacion de activos.

5. Propuesta final de modulo y creacion de
activos finales

6. Propuestas Analdgicas y digitales de
material promocional de la identidad.

7. Estudio del programa Processing

8. Primeras propuestas de codigo
creativo con Processing (Animacio-
nes)

9. Propuesta final de diseno inte-
ractivo con Processing

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO
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FASE DE INVESTIGACION

1. MARCO TEORICO

1.1 Comienzos de la geometrizacion
de las formas

El interés por la geometrizacion de las
formas en el mundo grafico, comenzo
durante el Renacimiento, cuando artis-
tasy matematicos se dedicaron a aplicar
el legado geomeétrico de la Grecia clasica
a la pintura, la escultura, la arquitecturay
ademas, al diseno tipografico.

La invencion y difusion de la imprenta
convirtio el disefo de tipos en una ne-
cesidad donde la proporciéon y la geo-
metria actuaron de guias. Artistas ma-
temdaticos como Luca Pacioli, Leonardo
da Vinci o Alberto Durero incluyeron en
sus obras descripciones precisas para el
diseno de letras, siguiendo la vieja tradi-
cion geomeétrica griega de dibujar solo
con reglay compas.

El matematico Luca Pacioli, se preocu-
po en 1509, durante la impresion de su
tratado De divina proportione, ilustrado

por Da Vinci, por las proporciones armao-
nicas ideales entre la masa impresa de
tinta y la superficie del papel en blanco,
dando instrucciones precisas para la ela-
boracion de un alfabeto, que denomind
“alphabeto dignissimo antico”, donde
usaba basicamente cuadrados y circulos.

A su vez, el maestro grabador Alberto
Durero, dedicd en 1525 un capitulo de su
famosa obra Los cuatro libros de la me-
dida a cdmo aplicar reglas geométricas
al disefo del alfabeto latino y gotico. Du-
rero insertaba sus letras en cuadrados en
los que determinaba lo que consideraba
SUS proporciones armonicas.

Las instrucciones que dictaron Durero y
Pacioli para dibujar sus letras latinasy go-
ticas pueden considerarse el inicio de la
tipografia matematical.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

Figura 01. Alfabeto gético de Alberto Durero, 1525.

1. Luque, B. (2017, julio). Tipo-
graffa digital | Investigacion y
Ciencia. Investigacion y Cien-
cia. Recuperadol2 marzo,
2022, de https:/;Avww.investi-
gacionyciencia.es/revistas/in-
vestigacion-y-ciencia/el-ori-
gen-de-la-tecnologa-709/
tipografa-digital-15399
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Posterior a esto, fue durante el reinado
del rey Luis XIV en Francia, gue se conti-
NUo con esta Matematizacion y geome-
trizacion de la letra, cuando en 1692 orde-
Nno la creacion de un comité de eruditos
para el diseflo de un nuevo tipo creado
bajo principios cientificos.

El resultado fue la familia tipografica Ro-
main du Roi (romano del rey) y fue di-
seflada para el uso exclusivo de la Impri-
miere Royale (una de las imprentas mas
grandes e importantes de Francia que
aun existe). Racionalista, con letras que
mantienen un eje vertical perfecto y se-
rifas horizontales simétricas, ignorando
los modelos caligraficos en favor de prin-
cipios analiticos y matematicos2.

Figura 02. Romain Du Roi, 1692.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

2. Britannica, T. Editors of
Encyclopaedia (1998, julio).
Romain du Roi. Encyclopedia
Britannica.  https:/mwww.bri-
tannica.com/topic/Romain-
du-Roi
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Esta geometrizacion se volvid a darya en
el siglo XX con el tipo de letra New Sans
de Edward Johnston’s Railway , que apa-
recio por primera vez en un poster de ju-
lio de 1976. Inspirado en las proporciones
de las letras romanas clasicas, basado en
formas cuadradas y circulares.

Se ha utilizado, casi sin cambios en esen-
cia, de forma continua y atemporal en
sefalizacion, carteles y publicidad du-
rante casi un siglo. con que se propone
reducir las formas a sus constituyentes
esenciales. Esta tipografia fue la precur-
sora de la Gill Sans (geométrica con ras-
gos humanistas 1928)3.

Figura 03. Disefo tipografico de Edward Johnston Railway, 1916.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

3. Johnston's Underground
Type. (2022, julio). Luc Devro-
ye. Recuperado 24 abril, 2022,
de http:/luc.devroye.org/
fonts-66504.html
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Dos aflos mas tarde, en 1919, Walter Gro-
pius, crea la escuela de arquitectura, di-
sefo, artesania y fotografia, Bauhaus, la
cual sento las bases normativas y patro-
nes de lo que hoy conocemos como di-
seho grafico.

Desde su fundacion, adopto el principio
funcionalista formulado por Louis Sulli-
ven a finales del Siglo XIX “la forma sigue
a la funcion”, y es que se abogaba por
la simplicidad y funcionalidad de las for-
mas, reduciendo al maximo cualquier
tipo de adorno en busca de la geome-
trizacion.

La Bauhaus abrazoé el nuevo estilo tipo-
grafico formulado por autores como Jan
Tishold y se emplearon casi exclusiva-
mente las tipografias sans-serif y fue asi
como Josef Albers en 1923 o Herbert Ba-
yer en 1925, ambos profesores de la es-
cuela, siguiendo el espiritu del minima-
lismmo reductivo crearon las tipografias
Kombinationsschrift y Universal respec-
tivamente.

Por un lado, La Kombinationsschrift de
Josef Albers, se basa en la combinacion
de un cuadrado, un circulo y un cuarto
de circulo. Fue disefhada y producida en
un momento en que los impresores ha-
cian también composicion.

Con el fin de imprimir una palabra tenian
gue componerla con las letras individua-
les. La Kombinationsschrift de Albers
pretendia una mejora con la impresion
con tipos Mmoviles*,

Figura 04. Kombinationsschrift, Josef
Albers. Combinado de Metallglas-Ak-
tiengesellschaft Offenburg Baden.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

4. Moliz, A. (2016, octubre).
TpStulle, la nueva tipografia
de TwoPoints acompanada
por una historia. Graffica.info.
Recuperado 24 abril , 2022,
de https:/graffica.info/tpstu-
lle-tipografia-de-twopoints/
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Por otro lado, Herbert Bayer, dos anos
mMas tarde, en 1925 disend su fuente ti-
pografica mas conocida, la Universal,
cuya version digital recibe el nombre de
Architype Bayer. Esta tipo pretendia, en
inicio, usar soélo la geometria Mmas pura,
aunque después se fue flexibilizando
para hacerla mas funcional y aplicables.

Figura 05. UNIVERSAL TYPE / BREIT HALBFETT. Ma-
gueta en tinta y gouache. Circa, 1925.

Siguiendo cronoldgicamente, en 1926,
la tipografia Erbar-Grotesk por Jakob
Erbar fue otro de los primeros sans se-
rif geomeétricos, sirviendo de inspiracion
para la Futura de Paul Renner, lanzada
un ano después. Se trata de un tipo de
letra sans-serif en estilo geomeétrico.

El objetivo del disefador Jakob Erbar
era disefar un tipo de impresion que
estuviera libre de todas las caracteristi-
cas individuales, poseyera formas de le-
tras completamente legibles y fuera una
creacion puramente tipografica.

Su conclusion fue que esto solo podia
funcionar si la forma tipo se desarrollaba
a partir de un elemento fundamental, el
circulo.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

Figura 06. Espécimen de la familia
tipografica Erbar.

5. Guayabero, O. (2019, ene-
ro). Herbert Bayer.ESDESIGN.
Recuperado Abril 20, 2022,
de https//Mww.esdesignbar-
celona.com/actualidad/dise-
no-grafico/herbert-bayer
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En 1927 Paul Renner presenta Futura,
un tipo de letra sans-serif geomeétrico
disefado como una contribucion al pro-
yecto New Frankfurt. Se basa en formas
geomeétricas, especialmente el circu-
lo, similar en espiritu al estilo de disefo
Bauhaus de la época

Aungque Renner no estaba asociado con
la Bauhaus, compartia muchos de sus
modismos y crefa que un tipo de letra
moderno deberia expresar modelos mo-
dernos. El disefio de Renner se basd en
formas geomeétricas simples: circulos
casi perfectos, triangulos y cuadrados.

Figura 0.7 Espécimen de la familia
tipografica Futura.

Su versatilidad probablemente se vea
favorecida por las diferentes fuentes y
pesos de Futura, incluidos Futura Con-
densed, Demibold, Display, Black, Steile
Futuray Futura Inline.

Lanzada por primera vez en 1929, la Fu-
tura Black es un disefo alternativo que
utiliza formas de letras de estarcido que
se inspira en la anterior mencionada Er-
bar grotesc (1926). Podemos diferenciar
claramente el uso de modulos geomeétri-
COs®.

Figura 08. Futura black, Paul Renner, 1929.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

6. Keung, L. (2020, agosto). All
About the Futura Font and
Its History. Design Tutsplus.
Recuperado 26 abril, 2022,
de  https//design.tutsplus.
com/articles/all-about-fu-
tura-font-and-its-history--
cms-35382
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Ese mismo ano, 1929, AM Cassandre,
maestro del disefo publicitario franceés,
creo la tipografia Bifur, patrocinada por
Charles Peignot, director de la fundicion
tipografica francesa Deberny & Peignot.
Se trataba de una compleja mezcla de
lineas gruesas y delgadas y barras trans-
versales. Fue un shock para el mundo ti-
pografico.

El exceso de Bifur puede funcionar bien
tanto en el diseno maximalista como en
el Art Deco. Es generalmente recono-
cible como un icono de su tiempo y en
términos de tipografia, desafia las con-
venciones”.

De nuevo, la geometriay la creacion mo-
dular estan presentes, pero esta vez de
una forma particular.

Figura 09. Bifur , AJM Cassandre, 1929

7. Heller, S. (2019, marzo).
Cassandre's Most Eclectic
Typeface PRINT Magazi-
ne. PRINT Magazine. Re-
cuperado 3 mayo, 2022, de
https://www.printmag.com/
daily-heller/bifur-cassan-
dre-typeface/

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO
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En 1930 se publica Patrona Grotesk, una
ingeniosa contribucion checa al proyec-
to modernista temprano en el gque el
alfabeto se concebia como un sistema
de partes que podian organizarse como
componentes variables en disefos regu-
lados por la geometria.

Fue disenado por V. Kansky alrededor de
1931. Patrona Grotesk se basd en el des-
glose de formas de letras en secciones
inconexas que podian organizarse para
construir una gama completa de formas
de letras similares a plantillas en varios
idiomas, asi como una amplia gama de
bordes y patrones novedososs.

Figura 10. Patrona. V Kansky,1931.

Otra interpretacion de construccion ti-
pografica como sistema de partes po-
dria ser la Fregio Mecano ("adorno me-
canico”). Es un conjunto de 20 formas
geomeétricas para la construccion de le-
tras e imagenes. Se fabrico en Italia pro-
pablemente a mediados de la década
de 1930. Se desconoce el disehador.

Figura 11. Fregio Mecano, 1930.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

8. Nawrot, K, & Pesko, R.
(2017, septiembre). The Vi-
sual History of Type author
Paul McNeil selects and dis-
sects his six favourite faces.
It's Nice That. Recuperado
4 mayo, 2022, de https//
www.itsnicethat.com/news/
the-visual-history-of-ty-
pe-paul-mcneil-graphic-de-
sign-publication-110917
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Con los ultimos ecos de la Bauhaus y
los movimientos de vanguardia, se es-
tablecieron finalmente en Europa las
tipografias sans-serif, la racionalizacion
del disefio, las composiciones simétricas
y las estructuras formales basadas en la
geometria.

Mientras tanto, en Espana, Esteban Tro-
chut, que dirige una famosa imprenta en
Barcelona, y su hijo Joan editaron ADAM
(Archivo de Documentacion de Arte Mo-
derno) , una publicacion cuyo propodsito
era proponer la tipografia como elemen-
tos creativos de la imprenta.

Tras la Guerra Civil, retomaron sus acti-
vidades con una nueva version, esta vez
denominada NOVADAM.

En el segundo numero, publicado en
1942, se presentaba Super Fast Type, un
sistema tipografico ideado por Joan Tro-
chut, compuesto por tres juegos modu-
lares y tres complementos adicionales,
con posibilidades de combinacion casi
ilimitadas, que permitian no sélo la crea-
cion de letras, pero también dibujos o
ilustraciones®.

Figura 12. Paginas de los especimenes
compuestos por Trochut Blanchart para
promocionar su tipografia.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

9. Gamonal, R, Gamonal, R,
Balius, A, Trochut, A., & Gil, E.
(2017, marzo). Super Tipo Ve-
loz: la tipografia supercalifra-
gilistica (I). Pioneros Graficos.
Recuperado 17 mayo, 2022,
de https://pionerosgraficos.
com/la-tipografia-supercali-
fragilistica/
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Las innovaciones cientificas de los anos
sesenta tuvieron un reflejo inmediato
sobre el mundo grafico. Los avances tec-
nolégicos siempre han afectado a la co-
municacion visual, sin embargo, lo que
provoco realmente un antes y un des-
pués fue la aparicion de los ordenadores,
gue cambiaron todo hasta nuestros dias.

En la infancia de la tipografia digital, en
1967 Willem Hendrik “Wim" Crouwel, di-
sefador grafico y tipografo holandés, di-
sefo el tipo de letra New Alphabet, un
disefno que abarca las limitaciones de la
tecnologia de tubo de rayos catédicos
utilizada por las primeras pantallas de
visualizacion de datos y equipos de fo-
tocomposicion, por lo que solo contiene
trazos horizontales y verticales?o.

Figura 13. New Alphabet. Wim Crouwel, 1967.

De nuevo, el uso de modulos esta pre-
sente en la creacion tipografica incluso
cuando la composicion con tipos maoviles
se deja atras.

En 1969, dos anos mas tarde, en el La-
boratorio Nacional de Fisica del Reino
Unido, siguiendo el ejemplo de New Al-
pahet, Timothy Eppsy Christopher Evans
crearon su propio alfabeto en respuesta
al desafio de superar la ilegibilidad hu-
mana de los tipos de letra legibles por
mMaquinas.

12J%E57 1820
dblCd=FEH1 ]
’_LMOAOPOEST
EI.FLIJI'T"L

Figura 14. Chris Evans and Timothy Epps, 1969.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

10. Wim Crouwel. New Al-
phabet. 1967. (n.d.). MoMA.
Recuperado 17 mayo, 2022,
from https://mwww.moma.org/
collection/works/139322
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La venta de los primeros Apple Macin-
tosh, en 1982, mostraron un sistema ope-
rativo en los que se podian escoger di-
ferentes tipos de letra para su aplicacion
en hojas de texto.

A partir de aguel momento, los ordena-
dores animaron a los disefadores a pe-
dir mas y mas tipos de letras para cubrir
SUS aspiraciones creativas y los nuevos
programas de disefo profesionalizaron
la tipografia digital.

Es asi como de nuevo la construccion
modular continda en el plano del disefio
tipografico, de la mano de Zuzana Licko
con la familia de fuentes Lo-Res, una ti-
pografia de tipo pixel.

La familia Lo-Res consiste en una sinte-
sis de disenos pixelados, que reemplaza
las familias Emigre, Emperor, Oakland y
Universal preexistentes y agrupa estos
disenos de mapas de bits relacionados
en unoil.

Como vemos, la tipografia con lbase
geomeétrica-modular es una opcidn para
el disenador de fuentes y que sus posibi-
lidades son infinitas.

Figura 15. Lo-Res. Zuzana Licko, 1985/2001.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

1. Licko, Z. (n.d.). Emigre: Lo-
Res Font Family. Emigre:
Fonts. Recuperado 22 abiril,
2022, de https:/Mwww.emigre.

com/Fonts/Lo-Res
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1.2 Modularidad como tendencia esti-
listicay metodolégica

Es a partir del SXXI que la modularidad
da un salto del ambito fundamental-
mente tipografico a ser casi un princi-
pio basico a tener en cuenta a la hora de
abordar cualquier proyecto de diseno.

Fue a finales del siglo XX , el diseflador
Jurriaan Schrofer, que mostré la funcio-
nalidad de la modularidad mas alla del
disefno tipografico, disehando una serie
de patrones e incluso identidades, basa-
das en la geometrizacion y la modulari-
dad.

Hizo unas serigrafias donde el patron
se basa en elementos simplificados
geomeétricamente que podrian combi-
narse para hacer glifos en una escritura
de alfabeto latino.

Planed todas las permutaciones posibles
de los elementos en un Mosaico, hacien-

do un diagrama de cada permutacion y
dibujando todo ello manualmentel2,

Esto nos da un adelanto de como lo que
antiguamente costaba una infinidad en
realizarse, en la actualidad con tan solo
un click lo tendriamos.

Mplel e |L] | II=dfulchihqh
el ENISEHERAERRESIS
SMRERERENNSTREREHD
AEiEIEilISEHERRIAER
EEMNREREIANSE
NiEIEGEIEINISEHN e
HIESMAIKEREHLDE
EiRRRELE NS
NEESHNINE
U2l EEiL ]

Figura 16. Imagen de la biografia de Schrofer de Frederike
Huygen, 2012/2013.
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12. Meilleur, M. (n.d.). schro-
fer_screenprint — mauri-
cemeilleur \ design. Mau-
riceMeilleur. Recuperado 2
mayo, 2022, de https;/mau-
ricemeilleur.net/schrofer_
screenprint

28



Otro ejemplo del salto de la modularidad
del diseno tipografico a otros ambitos
del disefio nos los ofrece Hamish Muir,
cofundador del estudio de disenho grafi-
co 8vo con sede en Londres (1985-2001) y
coeditor de Octavo, revista de tipografia
(1986-92).

Las actividades de Muir McNeil se cen-
tran en la exploracion de métodos siste-
maticos y algoritmicos en el disefio tipo-
grafico, el disefo grafico y la imagen en
movimiento, basados en la modularidad.

Figura 17. Pdster para la semana
del disefio de San Francisco 2019
‘CommUNITY’

En los dltimos 15 anos, ha habido una
eclosion del disefo tipografico en gene-
ral y modular en particular.

La modularidad ha pasado al ambito
sistematico y algoritmico, lo cual nos ha
abierto las puertas a un mundo que Nos
ofrece infinitas posibilidades de creacion,
descubriendonos el diseno de sistemas
flexibles y adaptativos a cualquier for-
mato.

Exploraremos esto mismo definiendo antes
tres conceptos relevantes para nuestro pro-

yecto.
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1.3 Modularidad, sistemas flexibles y
coédigo creativo

Modularidad y sistemas flexibles

La definicion de modular, segun el dic-
cionario, es construido con unidades o
dimensiones estandarizadas para per-
mitir flexibilidad y variedad de uso.

En el mundo del diseno, se trata basica-
mente de una manera de construir cosas
a partir de partes independientes con
interfaces estandar que se pueden api-
lar, reorganizar, personalizar, reutilizar,
etc. El objetivo final es poder cambiar o
ajustar elementos singulares sin reem-
plazar todo el sistema, principalmente al
disefar una identidad visual.

Las redes sociales han hecho que la co
municacion sea mas compleja. No solo
crearon nuevos canales de comunica-
cion, sino también nuevas formas de
comunicarse. Si bien los destinatarios

de las comunicaciones solian ser pasivos,
ahora son parte activa del proceso. Las
audiencias no solo comparten, califican y
comentan, sino que también influyen en
otras audiencias.

Cualquier cosa que deba comunicar algo,
necesita un lenguaje visual consistente.

Hubo un tiempo en el que el diseho de
identidades visuales era sinonimo de di-
sefo de logos, y en alguna ocasion aun
puede serlo, hasta cierto punto.

Hoy en dia, una identidad visual basada
en un logo, no es adecuada para comu-
nicar de manera efectiva. No se adapta
al entorno, no es capaz de formular el
mensaje optimo. Es por esto, que nece-
sitamos identidades visuales capaces de
resolver problemas comunicativos con-
temporaneosis.

Una identidad visual con base sistémica,
es capaz de articular diferentes mensa
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jes de diferentes maneras a diferentes
audiencias en diferentes circunstancias.
Por el contrario, una identidad basada
en un logo, repetird el mismmo mensaje
unay otra vez.

Estas identidades con base sistémica
son en realidad sistemas visuales flexi-
bles, cuya principal funcion es hacer que
la institucion, evento, producto, corpo-
racion.. sea identificativa, pasando de lo
estatico a lo flexible, y de lo flexible a lo
multisensorial y multidimensional.

La modularidad es una forma de cons-
truir un sistema flexible, pero hay mu-
chas mas. Los sistemas basados en for-
mas geomeétricas estan en auge, porgue
reducir las posibilidades de diseno agili-
za el proceso de diseno, simplifica la es-
tética, y hace que los elementos indivi-
duales sean mas faciles de reconocer y
por tanto, aumenta la identificabilidad
de la identidad visual. Incluso cuando
estos elementos individuales son reubi-

Figuras 18/19. Flexible visual systems. The design manual for contemporary visual
identities. Martin Lorenz, 2021.
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cados, el sistema permanece estable.

El término “programa” fue introducido
por primera vez en el mundo del dise-
Ao por el diseflador grafico suizo Karls
Gerstner. Ya en 1950 Gernster rechazo las
identidades visuales basadas en logos, y
opto por sistemas visuales flexibles, a lo
gue él se referia como “programas”.

Desde la perspectiva actual se podria
pensar que Gerstner se referiria a pro-
gramas informaticos, aungue vendrian
décadas después, pero la definicion de
programa de Cerstner no se limitaba a
una herramienta concreta, ni a la época.

GCerstner dijo en una entrevista con Ulri-
ke Felsing en 2007 “Un dia me di cuenta
de que no tiene sentido disefar sellos y
luego colocarlos en algun lugar. El dise-
Ao en si debe tomar el lugar del logoti-
po”

Las identidades visuales que Gerstner
diseno para Boite a Musique, Blech Elec-

tronic Centre y Holzapfel ilustran esta
declaracion. Son reconocibles facilmente
sin necesidad de un logo. La ausencia de
logo parece hacerlas incluso mas flexi-
bles y consistentesi,

Los logotipos flexibles fueron una carac-
teristica comun en el disefio de identi-
dades visuales en los 2000, sin embargo
solo fueron una fase transicional entre los
sistemas visuales basados en logos y los
sistemas visuales basados en sistemas
flexibles.

Poco a poco nuestra mentalidad va cam-
biando, y sobre todo por la digitalizacion
de la comunicacion. Dificilmente una
identidad visual puede evitar ser aplica-
da a los diferentes canales de comunica-
cion digital.

Nos acostumbramos a establecer reglas
de diseno flexibles que funcionan igual
de bien en diferentes formatos y disposi-
tivos. ;COmo se ve nuestro disefio cuan-
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dolaventanadel navegador se hace mas
peqguefa o mas grande, el sitio web se ve
en un ordenador de escritorio, tableta o
teléfono inteligente, cuando el dispositi-
VO se sostiene horizontal o verticalmente
O qué usuario navega a través de nuestro
sitio web y como?

Enesteentornoflexible, el logotipo como
forma estatica e inmutable se convierte
puramente en una imagen de perfil que
desaparece con el primer scroll o swi-
pels.

Modularidad y codigo creativo

A su vez, la modularidad es esencial para
el desarrollo de software. Sin él, los gran-
des sistemas de software simplemente
no podrian realizarse. Los disefadores
generalmente se esfuerzan por lograr
un alto grado de modularidad separan-
do diferentes preocupaciones sobre di-
ferentes modulos, un proceso llamado
modularizacion.

La artista parisina Vera Molnar, hacia 1960,
fue una de las primeras personas en el
mundo en utilizar las primeras versiones
de la computadora como herramienta
artistica. Hoy se la considera una pionera
del arte computarizado y la codificacion
creativa.

La mayoria de las definiciones acerca de
la codificacion creativa fallan porque in-
tentan explicar el término sobre la base
de un medio. La entrada en Wikipedia es
un buen ejemplo, porgue enumera di-
rectamente ejemplos de uso, lo que es-
trecha mucho la vista del lector y, por lo
tanto, solo permite una vision muy limi-
tada de la tecnologia en si.

Mark C. Mitchell y Oliver Bown (2013) la
describen de una manera mas acertada.
Segun ellos “se trata de un proceso ba-
sado en la exploracion, la iteracion, la re-
flexion y el descubrimiento, donde el co-
digo se utiliza como medio principal para
crear una amplia gama de artefactos de
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medios.”

La codificacion creativa y pensamiento
computacional en los ambitos del dise-
Ao grafico nos ofrecen una amplisima
gama de oportunidades de creacion de
sistemas basados en lenguajes inteli-
gentes, que a su vez son capaces de ge-
nerar sistemas visuales flexibles en cues-
tion de segundos.

En cierto sentido, la codificacion creativa
es un método que permite a los disefa-
dores formular sus propios pensamien-
tos e ideas de una forma nueva. Asi, paso
a paso, se les abre la entrada a un nuevo
mundo del disefio sin un medio previa-
mente definido.

Segun el lenguaje de programacion uti-
lizado, la gama de resultados posibles
varia: algunas herramientas son adecua-
das para desarrollar aplicaciones web
interactivas, otras lo son Mmas para repre-
sentar imagenes en movimiento y otras
sirven para aplicaciones de realidad vir-

tual. Un Unico lenguaje de programacion
permite animaciones 3D e ilustraciones
imprimibles, asi como divertidas interac-
ciones en la web.16.

Eso es exactamente lo que hace que la
codificacion creativa sea tan especial y
tan esquiva: es un enfoque que no esta
limitado por un solo medio. Aqui es don-
de radica el enorme potencial: una sola
herramienta (lenguaje de programacion)
se puede utilizar para una amplia gama
de aplicaciones.

Como escribio TimRodenbroeker (2022)
en su blog sobre codificacion creativa, “el
diseno inductivo e involuntario se sub-
estima enormemente y el paradigma
del diseflo como una herramienta para
resolver los problemas existentes es un
obstaculo enorme para los jovenes dise-
Aadores que quieren aprender a codifi-
car creativamente. Desafiar esta suposi-
cion basica es ciertamente tedioso, jpero
definitivamente vale la pena!”
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:Qué ocurre cuando unimos la codifica-
cion creativa y la modularidad para dise-
Aar un sistema visual flexible?

Lo que obtenemos es una forma de tra-
bajo especifica que nos facilita todo el
proceso de planificacion de nuestro pro-
yecto y ademas nos ofrece, de nuevo,
una infinidad de posibilidades y resulta-
dos, donde no solo la imagen final es la
gue cuenta, si no todo el proceso crea-
tivo hasta llegar al resultado final, que
forma parte de este sistema flexible y es
esto precisamente, lo que lo convertird
en identificativo.
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2. TRABAJO DE CAMPO

2.1 Referentes en el sector

¢Para que se estan usando los sistemas flexibles, la modulari-
dad y el codigo cretivo, por qué y por quién?

Combinado el codigo creativo y la mo-
dularidad, esta Vanesa Zuniga Tinizaray,
mas conocida como “AMUKI" . Es una
disefiadora nacida en Ecuador, especia-
lizada en tipografia modular, disefio de
patrones y tipografias en movimiento.
Investiga los signos visuales de las cul-
turas originarias de latinoamérica para
compartir estos saberes ancestrales a
través del disefio, proponiendo interpre-
taciones visuales en constante evolu-
cion.

Trabaja con la herramienta Processing,
un lenguaje de programacion y entorno
de desarrollo integrado de codigo abier-
to basado en Java, el mismo con el que
desarrollaremos parte de este proyecto.

Los patrones Tinkuy, es uno de sus tra-
bajos que mas me han inspirado. El sis-

tema Tinkuy Patterns se divide en seis ar-
chivos que contienen un total de mas de
2650 modulos que se pueden combinar
entre si creando un abanico infinito de
posibilidades. A partir de estos patrones,
cred un alfabeto. Estos patronesy alfabe-
to estan elaborados primero en adobe
illustrator, y posteriormente combinados
en Processing.

Figura 20. Tinkuy Patterns, MODULAR TYPOGRAPHY VOL.2, AMUKI, 2022.
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Por otro lado, el trabajo de Tim Roden-
broker es realmente fascinante. Tim es
tecnologo creativo y educador indepen-
diente en Alemania. Es el fundador de
trcc, una plataforma de aprendizaje en
linea con una comunidad global asocia-
da para la codificacion creativa.

Su proyecto ,Poster 2.0" es otra funete de
inspiracion para este proyecto, y surge
mientras prepara un curso de codifica-
cion creativa para la facultad de diseno
de Rhine-Waal, donde nuevamente fu-
siona el disefio grafico con la tecnologia.

Figura 21. Programming Posters, Tim Rodenbroker, 2018.

Al igual que AMUKI, su herramienta de
trabajo es Processing. Segun Tim, en
comparacion con otras metodologias
basadas en coédigo, Processing se adap-
ta perfectamente a las necesidades de
los disefadores graficos y principiantes a
través de comandos intuitivos, una am-
plia gama de tutoriales, una muy buena
referencia y una gran comunidad.

Tim decidio restringir a sus alumnos a

Figura 22. Programming Posters, Tim Rodenbroker, 2018
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gue trabajaran exclusivamente con dos
coloresy una familia de fuentes definida,
lo cual asegurd su maximo enfoque en
el lugar correcto: las posibilidades creati-
vas de la codificacion.

Para visualizar las restricciones del pro-
yecto, hizo uso de una técnica de crea-
tividad llamada “El Triangulo Magico”:
cada borde de la forma representa una
regla o restriccion. Los tres bordes jun-
tos construyen un marco alrededor del
espacio creativo, que es literalmente el
area donde existen las ideas.

Figura 23. “The Magic Triangle”, Tim Rodenbroker, 2018.

El resultado, es mas que un poster con
una superficie con texto, colores e ima-
genes: es una aplicacion interactiva, ani-
Mmada, audible, basada en datos e inter-
mediaria. Involucra todos los sentidos y
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disciplinas.

Martin Lorenz, a su vez, autor del libro
Flexible visual systems (The design ma-
nual for contemporary visual identities)
es otro referente en el desarrollo de este
proyecto.

Lorenz es disehador actualmente en
TwoPoints.Net con Lupi Asensio y ade-
mas profesor en la ELISAVA, Barcelona.

TwoPoints.Net es un estudio de diseno
especializado en sistemas flexibles para
identidades visuales y proyectos edito-
riales.

Entre sus clientes se encuentran mu-
seos como el Museo Picasso y el CCCB,
instituciones como Helsinki Design Lab,
Nesta y Barcelona Cultura, universidades
como RISD, MIT y Harvard, editoriales
como Actar, Gestalten, Viction:ary, Phai-
don y Routledge, empresas como NIKE,
Bershka e IBM, y revistas como ESPN,
ICON y Quaderns.

Su proyecto “Center for Complexity” es
uno de sus proyectos que de nuevo ha
inspirado a este trabajo de final de gra-
do, donde mezclan modularidad y codi-
go creativo para crear un sistema visual
flexible.

El concepto visual es muy simple. Dise-
Aan una fuente cuyos modulos se pue-
den llenar con una mezcla heterogénea
de imagenes complejas. Las imagenes
visualizan la perspectiva holistica sobre
un tema y la fuente es la herramienta

Figura 24. Center for Complexity, TwoPoints.net, 2020.
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para construir la comunicacion.

Por otro lado estan Nigel Cottier y Ja-
nis Maroscheck, ambos centrados en la
creacion y variacion tipografica a partir
de lenguajes informaticos.

Nigel cottier es el autor del libro Letter-
form Variations, publicado por Slanted,
gue se trata de un estudio lddico sobre
la construccion de formas de letras utili-
zando sistemas basicos basados en cua-
driculas y formas, y su potencial para ge-
nerar grandes cantidades de resultados

Figura 25. | etterform Variations, Nigel Cottier, 2021.

Figura 26. Letterform Variations, Nigel Cottier, 2021.
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alfabéticos variables.

Janis Maroscheck, por otro lado, se cen-
tra en la sintesis de las formas e image-
nes.

Es autor del libro Shape grammars, pu-
blicado también por slanted, estudia
como producir en serie piezas Unicas, o
comMo un ordenador puede hacerse car-
goy apoyar el trabajo creativo.

Jannis, en este caso, ha disefado y pro-
gramado sus propios sistemas de pro-
duccion que pueden dibujar un numero
ilimitado de formas graficas individuales.
El resultado es un catalogo sistematico,
una especie de diccionario de formas,
para navegary explorar sistemas geomeée-
tricos, en el que siempre se puede des-
cubrir algo nuevo.

Shape Grammars pretende ser un ma-
nual de disefio que, ademas de 150.000
formas generadas, muestra algunos po-
tencialesy limitaciones del disefio gene-

Figura 27. Shape Grammars, Jannis Maroschek, 2020.

Figura 28. Shape Grammars, Jannis Maroschek, 2020.
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2.2 Entrevistas

2.21 En conversacion con Tim Ro-
denbroker. Codificacion creativa.

Entrevista traducida del inglés por la autora.

El formato de la entrevista fue a traves
de unas preguntas ya formuladas que
se enviaron via Gmail esperando su res-
puesta. Previamente se acordd hacerlo
de esta manera debido al poco tiempo
del que disponia Tim, y por la facilidad
y comodidad que era poder responder
a las preguntas cuando él encontrara su
momento y poderles dedicar el tiempo
necesario sin Ningu tipo de presion.

En un principio se le preguntd por su ba-
gaje académico y si tenia algun tipo de
relacion con el codigo creativo, a lo que
nos respondid que No, que Nno tenia expe-
riencia en este campo, al menos cuando
empezo. Estudio diseho de comunica-
cion y luego se involucré en el tema por
puro interés, llegando a realizar un Mmas-

ter sobre ello, pero mucho mas adelante.

Segun él, su curiosidad y la necesidad
por crear cosas fue lo que le dirigio di-
rectamente al codigo creativo, ya que
le permite crear una infinidad de cosas
con una sola herramienta. Con el tiempo
descubrid que le gustaria centrarse en
este tema de manera especifica y ahi fue
cuando comenzo a experimentar.

Nos comentd que definitivamente el co-
digo creativo le ha ayudado a desarrollar
sus habilidades como disefiador, pues en
el mundo de hoy, todo se mueve infini-
tamente rapido y se necesita mucha fle-
xibilidad en el pensamiento para seguir
siendo capaces de actuar. Aprender a
pensar es de lo que se trata.

Ademas, hablamos de las posibiliddes
del codigo creativo. Son muchas las co-
sas que te permite realizar la codificacion
creativa que ni siquiera son posibles con
el software de Adobe. Dos ejemplos: la
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automatizacion del disefo, que es un
tema muy amplio, o las herramientas
de disefo personalizadas para proyectos
especificos.

Se hablo se los pros y los contras del di-
sefo a partir de cédigo creativo. Segun
Tim, la principal supuesta desventaja de
la codificacion creativa es el hecho de
gue lleva mucho tiempo y esfuerzo en-
trar en ella. Se necesita bastante tiempo
parallegaral puntoenelque pueda usar-
lo de manera efectiva. Las herramientas
de diseno tradicionales son mucho mas
faciles de aprender y, por lo tanto, son
tentadoras para los jovenes que buscan
su camino en el mundo del diseno. Al
mismo tiempo, existen muchos prejui-
cios y miedos asociados a la programa-
cion. Sin embargo, vale la pena entrar en
él, porque hay mucho que aprender y
descubrir.

También nos confirmd que en el futuro,
el disefio grafico y la tecnolgia iran uni-

dos de la mano, y que segun John Mae-
da, nada ha tenido tanta influencia en el
diseio como el desarrollo de la compu-
tadora. La influencia de la tecnologia en
el diseno probablemente no se puede
sobreestimar.

A nivel personal, esta entrevista fue un
completo descubrimiento y definitiva-
mente motivante. Como futura disena-
dora, nos anima a involucrarnos en este
mundo sin ningun miedo al fallo o al
error, porque es precisamente ahi donde
esta el valor de todo el proceso de crea-
cion.
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2.22 En conversacion con Martin
Lorenz. Diseno de Sistemas Visuales
flexibles.

Entrevista traducida del inglés por la autora.

Esta entrevista se realizd en el mismo
formato que la anterior, por las mismas
razones. La poca disponibilidad de Mar-
tin y la facilidad que le suponia realizarla
de manera escrita y online.

Con Martin se también se comenzo de su
relacion académica con el cédigo creati-
Vo, a lo cual nos respondid que no habia
ninguna relacion, sin embargo, tuvo un
maestro que tratd de explicarle un poco
de Python en su dia. Peter van Blokland.
Segun él, si querias aprender mas, tenias
gue hacerlo en tu tiempo libre.

Se le preguntd como habia descubierto
esta nueva forma de disefo, como ajuste
a los tiempos tecnoldgicos o por necesi-
dad. Nos respondio que él no es tan ra-
cional. Esta constantemente buscando

cosas en las que es maloy trata de apren-
derlas. Aprender es lo que mas disfruta
en lavida. Todas las nuevas herramientas
gue surgen dan forma al disefo actual.
Aprender las nuevas herramientas nos
hace pensar con las manos.

Lo que descubrid fue que nos dirigiamos
hacia un enfoque sistémico. No solo en
disefo. El cambio de perspectiva estaba
ocurriendo en todas partesy en todas las
disciplinas. Vemos y hacemos todo en re-
lacion con otra cosa. Para resolver un pro-
blema, debe ver como se ve afectado y
tiene un efecto en otros sistemas.

Martin cree que las ventajas de trabajar
disenando sistemas visuales flexibles son
la eficiencia, porque la aplicacion se pue-
de automatizar, la durabilidad, porgque
los componentes se pueden optimizar
sin tener que revisar todo el sistema, el
fomento del trabajo en equipo, ya que se
basa en reglas objetivamente compren-
sibles.
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Pensar en sistemas crea un sentido de
responsabilidad, ya que su trabajo afec-
ta tanto al sistema como a todos y todo
lo involucrado. Pensar en sistemas lleva
a la oportunidad de criticar los sistemas
porque te das cuenta de que el sistema
puede ser el problema, no sus compo-
nentes. No trabajar ni pensar en siste-
mas Nno se corresponde ni con nuestras
redes de comunicacion de hoy ni con los
comportamientos comunicativos con-
temporaneos.

Hablamos de la modularidad y sus for-
mas de construir sistemas flexibles. De
su gran eficacia porgue son faciles de
entender y aplicar.

En su caso, ademas de crear sistemas
visuales flexibles con codigo creativo,
también los disefna sin él. Con papel y fo-
tografia. Segun Martin, hace uso del co-
digo siempre que lo necesita, pero hay
Ccosas que no puede hacer con codigo y
Nno quiere estar limitado a una sola he-

rramienta.

“Si solo tienes un martillo, todo serd un
clavo para ti. Quiero tener diferentes so-
luciones para diferentes problemas.”

Esta ultima reflexion es lo que resalto de
esta entrevista. Como disefiador, debe-
Mos ser capaces de estar a la altura de
la contemporaneidad y tener suficientes
posibilidades de resolucion a la hora de
afrontar un problema de diseno.
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2.3 Processing

;qué es? ;como funciona? ¢ posibilidades?

Ben Fry y Casey Reas comenzaron Pro-
cessing en la primavera de 2001 y con-
tindan trabajando obsesivamente en él.
En 2012, comenzaron Processing Foun-
dation junto con Dan Shiffman, quien se
unio formalmente como tercer lider del
proyecto.

Processing es un cuaderno de bocetos
de software flexible y un lenguaje para
aprender a codificar. Desde sus inicios ha
promovido la alfabetizacion de software
dentro de las artes visuales y la alfabe-
tizacion visual dentro de la tecnologia.
Hay decenas de miles de estudiantes,
artistas, disefadores, investigadores y
aficionados que utilizan Processing para
aprender y crear prototipos.

Sigue siendo una alternativa a las he-
rramientas de software propietario con

licencias costosas y restrictivas, lo que lo
hace accesible para escuelas y estudian-
tes individuales. Su estado gratuito, libre
y de codigo abierto fomenta la participa-
ciony colaboracion de la comunidad que
es vital para su crecimiento.

Los colaboradores comparten progra-
mas, contribuyen con coédigo y crean
bibliotecas, herramientas y modos para
ampliar las posibilidades del software.
La comunidad de Processing ha escrito
mas de cien bibliotecas para vision artifi-
cial, visualizacion de datos, composicion
musical, redes, exportacion de archivos
3Dy electréonica de programacion.

Desde el principio, Processing fue dise-
fAado para ser lo mas simple posible para
los principiantes, sabiendo que su simpli-
cidad también beneficiaria a los usuarios
mas experimentados. Se inspird en la in-
mediatez de lenguajes anteriores como
BASICy Logo.
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Con su enfoque en la creacion de medios
visuales e interactivos, los estudiantes
nuevos en la programacion encuentran
satisfactorio hacer que algo aparezca en
su pantalla al momento de usar el sof-
tware.

Este plan de estudios motivador ha de-
mostrado ser exitoso para guiar a los es-
tudiantes de diseno, arte y arquitectura
hacia la programacion y para involucrar
al cuerpo estudiantil en general en las
clases generales de informatica.
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FASE DE IDEACION

1. DEFINICION DE PROPUESTA DE PROYECTO
1.1 Planteamiento de la idea.

La necesidad de divulgar sobre tecnolo-
gia en el ambito de las artes y el diseno
urge cada vez mas, y es justamente esto
lo que se pretende con este TFC.

Es muy bajo el numero de jornadas,
eventos, festivales que la Universidad de
La Laguna ha acogido en torno a este
tema, y es por esto que la idea de este
proyecto es que la ULL (cliente ficticio)
nos encarga el disefo toda la identidad
visual del primer festival creado por la
Facultad de Bellas artes en torno al Di-
sefo y la Tecnologia. “VISUAL BEINGS
2023".
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1.2 Analisis de antecedentes

En la isla de Tenerife desde 2010 se han
realizado jornadas, eventos, charlas o re-
uniones de divulgacion tecnoldgica has-
ta la actualidad.

Algunas son el primer Encuentro so-
bre Innovacion y Sociedad del Conoci-
miento: Tecnoldgica Santa Cruz (2010),
las Jornadas sobre Tecnologia y Nuevas
Emergencias (2012), las jornadas Ciencia
y Tecnologia REDIri"s (2015) o la Feria de
la ciencia (2017) en la Orotava.

Mas actuales destacan la Jornada Labo-
ratorio de Digitalizacion (2021) o la | Jor-
nada de Innovacion Empresarial en Ca-
narias (2022).

La implantacion de la tecnologia en el
ambito empresarial se ha convertido en
un tema candente en la isla, sin embar-
go, muy poco se habla de la influencia
de la tecnologia en el ambito creativo.

En 2022 surge Technarte, un proyecto
conjunto de Technarte, TEA e ITER, para
el desarrollo de una residencia artistica
en la Isla de Tenerife que vincule arte,
cultura y tecnologia. A pesar de el gran
potencial del proyecto sigue sin ser espe-
cialmente divulgativo ya que es mas for-
mato residencia.

Asuvez, la Universidad de La Laguna son
pocos los talleres, charlas o eventos que
ha acogido en relacion a estos temas. En
mayo de 2022 fue sede de la 14° edicion
del festival NumaCircuit en la facultad de
Bellas Artes. Esta ultima edicion combind
experimentacion, performance, creacion,
visuales, arte sonoro y talleres creativos,
pero de nuevo, el diseno grafico queda
fuera de la ecuacion.

Es precisamente esta realidad lo que re-
fleja la necesidad de un espacio en la isla,
especialmente en la universidad, que
permita difundir y divulgar sobre las nue-
vas tecnologias y los nuevos medios en el
ambito creativo.
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1.3 Briefing

Cliente : Facultad de Bellas Artes, ULL

Contenido/producto: Desarrollo de un
sistema flexible para la identidad visual
de "Visual Beings 2023" Primera edicion
del Festival de Diseho y Tecnologia de
Canarias.

Grupo Objetivo: Estudiantes (Arte, di-
sefo, informatica, ingenierias...) ademas
personal no universitario. Profesionales
del sector, no profesionales, interesados
en el tema.

Competencia: Festival Numacircuit.

Palabras clave: Disefo inteligente, tec-
nologia, eficacia.

Contexto espacial: Espacios universita-
rios (interior) y espacios exteriores.

Contexto temporal: El proyecto esta
planteado para su inauguracion en el

ano 2023.

Formatos: \Web, redes sociales, carteleria
vy papeleria, vinilos, camisetas, tote bags,
boligrafos y PINS.

Objetivo de comunicaciéon: Disefar
una identidad visual con base modular
gue permita la flexibilidad y adaptacion
a cualquier formato del disefio, que sea
atemporal y Unica. Que el usuario sea ca-
paz de interactuar con ella en formatos
digitales, que sea capaz de mostrarse en
diferentes dimensiones (2d y 3d)
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1.4 Parametros de comunicacion

PRODUCTO

ldentidad Visual Festival
“VISUAL BEINGS”

CONTEXTO TEMPORAL
2023

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

GRUPO OBIJETIVO

Estudiantes
+

No estudiantes
Profesionales del sector
No prefesionales del sector

CONTEXTO ESPACIAL

Espacios universitarios
+

Exteriores
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1.5 Referencias visuales

Salir del ambito grdfico

Figuras 29/30. Estructura experimental usando impresion 3D. Zaha Hadid
Architects, 2017.
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Figuras 31/32. Principles of two-dimentional design. Wucious Wong, 1972.
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Figura 33. Untitled. Karel Martens, 2015.

Figura 34. Untitled. Karel Martens, 2014.

Figura 35. Twopoints.net. Center for Complexity, Rhode Island
School of Design, 2020.

Figura 36. Twopoints.net. Center for Complexity, Rhode Island
School of Design, 2020.
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FASE DE DESARROLLO

1. ¢:COMO DISENAR UN SISTEMA FLEXIBLE?

1.1 Cambio de paradigma en el diseiio
de comunicacion

Con la llegada de las redes sociales, no
solo se crearon nuevos canales de comu-
nicacion, sino también nuevas formas de
comunicarse, en las que los destinatarios
del mensaje forman parte del proceso,
haciendo necesario que el lenguaje vi-
sual de nuestros disefos sea consistente
y flexible.

Hubo un tiempo en el que el diseho de
identidades visuales era sinonimo de di-
seflo de logos, y en alguna ocasion aun
puede serlo, hasta cierto punto.

Hoy en dia, una identidad visual basada
en un logo, no es adecuada para comu-
nicar de manera efectiva. No se adapta
al entorno, no es capaz de formular el
mensaje optimo. Es por esto, que nece-
sitamos identidades visuales capaces de
resolver problemas comunicativos con-
temporaneos.

LOGO

1 mensaje

1 simbolo

Diseino de simbolos
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SISTEMA

muchos mensajes

lenguaje visual

Diseno de lenguajes
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Al final, lo que logramos es que una mar-
ca sea reconocible por todo el lenguaje
modular que creemos para la marcay no
por un simple logo que se acabara utili-
zando unicamente como foto de perfil
en redes, o como sello en productos.

Las ventajas de esta nueva forma de di-
sefo es la flexiblidad de nuestro sistema,
y las infinitas posibilidades de combina-
cion que nos ofrece.

Esta imagen a la derecha muestra un
ejemplo de como sin la necesidad de
un logo, sabemos que estas propuestas
todas pertenecen a la misma marca y el
lenguaje creado es lo que la hace reco-
nocible.

Figura 37. Flexible Visual Systems. Martin Lorenz, 2021.
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1.2 Creacion de activos a partir de componentes

El punto de partida de este proyecto es
la experimentacion con componentes
en cuadriculas de Adobe llustrator y el
desarrollo de diferentes activos modula-
res.

1. Definimos dos palabras que definiran
la estética de nuestra identidad en base
al nombre del festival “VISUAL BEINGS”

Estas son orgdnico (BEINGS) y tecnolé-
gico (VISUAL)

2. Definimos una cuadricula y las formas
geomeétricas base con las que comenza-
remos a disenar.

Forma base: Circulo / cuarto de circulo

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

58



MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

Laidea es, a partir de los componentes base,
en este caso el cuarto de circulo, crear una
serie de diferentes activos, tanto horizonta-
les, como verticales, para posteriormente
ver cémo lo usaremos.

Simplemente, explorar las posibilidades
gue este componente nos ofrezca.
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1.3 Primeras propuestas

Una vez explorada la modularidad, co-
mencé a centrarme Mmas en las palabras
gue definirian la estética en nuestro pro-
yecto. Organico y tecnologico.

La idea era encontrar un componente
base redondeado que diera esa sensa-
cion de organico o vivo, mientras que
combinandolo obtuvieramos resultados
visualmente modernos y “tecnoldgicos”

Creamos simbolos, lineas y recursos ho-
rizontales y verticales, ademas de algun
patron.

Finalmente les anadiremos color, a ver
gué posibilidades nos ofrece.
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Tras crear varios disefos con el compo-
nente anterior, decidi usar la mitad del
mismo componente, para crear otra pro-
puesta de "0". Los resultados son com-
pletamente distintos. Esto solo demues-
tra la infinidad de posibilidades que nos
ofrece el diseno modular.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO
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1.4 Propuesta final

Finalmente, decidi escoger un nuevo
componente que de verdad llevara in-
trinsecos los conceptos de organico y
tecnologico.

Comencé con la forma de un triangu-
lo, pero decidi aplicarle un degradado
lineal, que visualmente aporta mucho
significado en relacion a lo tecnologico y
ademas, crea movimiento en la imagen
que refleja lo organico/vivo.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

67



MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

Probé en un principio el disefo de lineas
tanto horizontales como verticales, y lue-
go recursos verticales en base a estas li-
neasy con nuevas combinaciones.
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Luego realicé recursos horizontales que
pueden servir para vinilo, carteleria, flyer,
etc...
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1.41 Eleccion tipografica

Una vez sentadas las bases de nuestro
sistema, procedi a elegir una tipografia
para comenzar a combinar con nues-
tros activos.

La eleccion de una tipografia de palo
seco fue por la necesidad de reflejar lo
organico, el futuro, lo moderno...

La fuente SemiBold sera utilizada uni-
camente para el nombre del festival
“VISUAL BEINGS 2023" vy la Regular, para
el texto que va describiendo el festival ‘I
Festival de Diseno y Tecnologia de cana-
rias”

Los tamanos en los que se usara estas
fuentes variaran segun los formatos y
no tiene ningun tipo de restricciones en
este sentido.

Una vez realizado este paso, comenza-
MOS a componer con nuestros activos y
la tipografia.
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JOST SemiBold
JOST Regular

VISUAL BEINGS 2023

| Festival de Disefio y Tecnologia de Canarias 2023
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1.42 Rueda de color

La rueda de color es una eleccion bas-
tante relevante porque afecta a el nu-
mero de medios en los que el disefio se
podra ensefar, ya que es necesario que
los colores elegidos puedan represen-
tarse en todos los modos de color.

Se emplea una paleta compuesta por
cuatro colores. Negro puro, blanco, y un
verde frio.

La idea es sumar al degradado lineal de
nuestro modulo base, un degradado de
color, gue funda el azul en el naranja.

CMYK 0,0,0,100
RGB 0,0,0

HEX #000000

CMYK 0,0,0,0
RGB 255,255,255
HEX #Tf

CMYK 84,14,93,2
RGB 0,168,69

HEX #009245
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1.5 Definiciéon de activos finales y aplica-
cion tipografica y de color.

Una vez definidas la tipografia, la rueda
de color de nuestro proyecto, y nuestros
componentes base y posibles combina-
ciones, procedemos a realizar los dise-
nos finales.

El sistema modular ha sido utilizado
Unicamente para la elaboracion de
nuestros activos. Como vemos, la com-
posicion tipografica no tiene ninguna
restriccion de este tipo.

Esta composicion reticular podria ha-
berse utilizado para cuadrar tipografias
y componer todo el diseflo de manera
modular, sin embargo, la idea de este
TFG es la libertad de creacion en este
sentido.

La modularidad abarca Unicamente el
diseno ilustrativo, que si tiene algun tipo
de restriccion que se especificara en el
manual de identidad.

Simbolo basico + Naming
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Construccién tipografica modular + Naming
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Aplicacion de color en el degradado lineal de los activos + Naming
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Recurso vertical + Naming

Recurso vertical + Naming
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Disefio de patrén
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Variacion tipografica

Recurso vertical + Naming
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2. MATERIAL PROMOCIONAL

2.1 Analégico

A partir de los activos creados para el fes-
tival, se comenzo a crear material grafco
de caracter promocional.

Se realizaron propuestas de carteleria, de
vinilo, de sefalizacion de interior, y varios
banners publicitarios.

Como observamos, no hay guias a la hora
de crear nuestras propuestas porgue no
se trata de una identidad fija. Al ser una
identidad visual flexible, hay muy pocas
restricciones que especificaremos poste-
riormente en el manual de identidad.

Los modulos son tratados como ilus-
tracion y el disefo en cuadricula ocurre
unicamente en el diseno de las ilustra-
ciones. Una vez esto es aplicado a un car-
tel o cualquier otro soporte, el resto de la
composicion es competamente libre res-
petando Unicamente las tipografias y los
colores correspondientes a la identidad.

Primera propuesta de podster (Exterior)
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Segundas propuestas de pédster. (Interior)
(Disenhados para estar juntos)
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Propuesta carteleria en Mupi (Exterior)

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

84



MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

85



Propuesta vinilo horizontal.
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Propuesta Indicaciones (Interior)
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Propuesta carteleria. (Exterior)
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Propuesta de banners verticales y horizontales.
(Interior)
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2.2 Digital

Ademas de la promocion en formato
analdgico, se han disefado contenidos
digitales también derivados de esos acti-
VvOs y componentes modulares iniciales.

Todas estas propuestas son nuevamente
“cero restrictivas” y ofrecen una infinidad
de combinaciones.

Primero se cred un perfil en Instagram
ya qgue la mayoria de nuestro publico
objetivo son estudiantes , y ademas por-
gue es la red social casi por excelencia
entre la juventud.

Se disenaron publicaciones informati-
vas, pero también animaciones realiza-
das con cédigo creativo gue muestra las
posibilidades del disefio modular.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

18. Los videos realizados para
el feed de instagram se po-
dran ver en el siguiente en-
lace:
https://drive.google.com/
drive/folders/THgQTMHELZi-
S5fHEZggKOZEqgpaEiH13-bM-
V?usp=sharing
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Ademas de la pagina de instagram se elabord una welb, don-
de se puede encontrar informacion del festival mas detallada,
informacion sobre los ponentes, y mas animaciones e ilustra-
ciones hechas especificamente para la web.

96



3. DISENO DE UNA HERRAMIENTA INTERACTIVA CON
PROCESSING

3.1 Estudio del programa

La parte mas interesante de este trabajo
de fin de grado comienza con el estudio
de este programa.

Previamente hemos puesto en practi-
ca la modularidad disefando una iden-
tidad flexible para nuestro festival. Es
ahora cuando nos adentraremos en las
posibilidades que nos ofrece el codigo
creativo.

Processing, como en un principio ana-
lizamos en la investigacion del trabajo,
se trata de un programa gue funciona
como cuaderno de bocetos de software
flexible basado en el lenguaje Java Script
gue nos permite disehar a partir de co-
digo.

Mi proceso de aprendizaje fue fijar un
objetivo, y comenzar a buscar formas de
lograrlo.

En este caso el objetivo era la creacion
de una herramienta que permitiera que
nuestra identidad fuera interactiva.

Me subscribi en Patreon, donde Tim Ro-
denbroeker, uno de los referentes en este
ambito, al que también hago referencia
en la investigacion, comparte sus cono-
cimientos sobre este programa de forma
didactica y ofrece cursos sobre los esen-
ciales de Processing.

Comencé experimentando en el progra-
ma con modulos mas sencillos que el
mio. Estos fueron un circulo y posterior-
mente un cuadrado.
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Processing funciona de la siguiente ma-
nera: cualquier Sketch debe contener la
funcion de “voidsetup()”y “void draw()”

En void setup() es donde se escriben to-
dos los tecnicismos de nuestro sketch
(proyecto). Es decir, las dimensiones etc
En void draw() escribiremos todo lo que
gueremos que el programa disene.

Cuando ejecutamos nuestro sketch, el
programa ejecuta nuestro codigo una
y otra vez hasta que lo detengamos. Es
por esto que el orden en el que escri-
bamos nuestro codigo es importante y
ademas si no queremos que el progra-
ma nos dibuje una cosa sobre otra, de-
bemos ahadir un background() al prin-
cipio de nuestro void draw() loop.

A la hora de crear nuestra geometria,
debemos antes setear la funcion fill() y
posteriormente crear nuestra forma, por
ejemplo ellipse (x1, yi, sizeX, sizeY) para
que sea visible.
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También podemos quitarle el trazo a las
formas escribiendo noStroke() antes de
escribir nuestra geometria.

Fuera de nuestras funciones de void se-
tup() y void draw() podemos definir va-
riables que nos puedan ser Utiles para
facilitar la compresion del codigo o el
buen funcionamiento, como en este
ejemplo estan definidos los colores.

Con esta primera informacion co-
menceé a probar el programa.

En este primer ejemplo, disefié una elip-
se blanca de 50 x 50 px (sin trazo), que
se moviera siguiendo el movimiento del
ratén sobre un fondo negro, y que ade-
mas, cuando el usuario presionara el ra-
tén, los colores de estos se invirtieran.

Para ello escribi dos condicionales que
definian uno, que cuando se estuviera
presionando el ratén el fondo fuera blan-
Co,y en caso contrario, fuera siempre ne-

gro,y el otro que cuando se presionara el
ratdn, nuestra elipse fuera siempre negra,
y en el caso contrario, blanca.

Para guardar esta animacion interac-
tiva, creé esa funcion de saveFrame ()
gue basicamente desde que el codigo
se ejecuta, el programa cada vez que lee
el cédigo nos guarda un .png de lo que
ocurre. De esta forma, hasta que no de-
tenemos la grabacion, el programa nos
guarda cada frame de lo que ocurre, que
NOSOtros posteriormente uniremMos con
la herramienta “creador de peliculas” de
el propio programa y obtendremos un
archivo .GIFF o .mp4

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

99



MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

DI@)

19. Esta primera animacion
se podra ver en el siguiente
enlace bajo el nombre “prue-
ba 1"

- https;/drive.google.com/
file/d/TMwP37BCAU575V-
DFxgGvmeDIv2Ln5MknF/
view?usp=sharing
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Continué escribiendo nuevos codigos
muy simples y probando cosas nuevas.

Esta vez, usando también una elipse,
cree unaanimacion donde esta elipse va
creciendo y ademas cambiando de co-
lor de blanco a negro. Ademas, si la elip-
se es blanca el fondo se vuelve negroy si
la elipse es negra, el fondo blanco.

En este caso hemos hecho uso de boo-
leanas, que son variables de verdadero o
falso. Con esta variable (que en ejemplo
hemos llamado toggle ) hemos creado
un condicional que pasados x frames
de ejecucion del programa va cambian-
do el valor de nuestra variable toogle de
verdadero a falso.

Partiendo de este valor cambiante de
nuestra variable booleana, creamos un
condicional en el que si toogle == true el
fondo sera negroy la elipse blanca, y por
el contrario si toggle == false, los colores
se invertiran.

ellipse_creciendo

|boolean toggle = false;

void setup() {
size(1920, 1080);
D,

void draw() {

if (toggle == true) {
background (8);
FALL(#Ffffff);

} else {
background (#ffffff);
H1L(e);

3

if (frameCount % 30 == 08) {
toggle = ltoggle;
1

ellipse{width/2, height/2, frameCount*8, frameCount*8);

);
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20. Esta animacion se podra
ver en el siguiente enlace
bajo el nombre “prueba 2"

- https;/[drive.google.com/
file/d/INI9K5LPNfFgbmr-
BUVemP_K2uCEQJIO1yC/
view?usp=sharing
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Mi siguiente prueba fue el uso de los
“for Loops” gue se escriben cuando que-
remos crear dos o mas figuras iguales.
Basicamente, controla una secuencia de
repeticiones.

Una estructura basica de loop tiene tres
partes: inicializacion, prueba y actuali-
zacion. Cada parte debe estar separada
por un puntoy coma (;). El ciclo continua
hasta que la prueba se evalUa como fal-
sa.

En este caso, la variable i de nuestro for
loop comienza inicializada en O (iniciali-
zacion), en el centro, con <20 indicamos
que el loop se va a seguir repitiendo
hasta que la variable i sea igual o mayor
gue 20. (prueba) Con j++ hacemos que
cada vez que vuelva a empezar el loop
se sume uno a la variable i, que en este
caso ira creciendo hasta llegar a 20, que
es el numero de elipses que queremos
crear.

Sketch_3_tim n

color black =8
color white =#ffffff;

vold setup() {
size (1080, 1080);
}

vold draw() {
background(black) ;
noStroke() ;
fill(white);
rectMode (CENTER) ;

for (int 1 = B 1 <285 1++) {
ellipse(random{width), random(height), 168, 108);
1

saveFrame('"output/prueba2_####.png"):
}
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21. Esta animacion se podra
ver en el siguiente enlace
bajo el nombre “prueba 3"

- https://drive.google.com/
file/d/19tSv5h5TzDiD-
2T51Wkal970zQFyKIRIX/
view?usp=sharing
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Para la siguiente prueba decidi cambiar
de maodulo y utilizar un cuadrado.

Quise aprender a utilizar las matrices
pushMatrix() y popMatrix() que entran
en juego cuando queremos realizar
mas de una transformacién en nuestro
sketch, para aislarlas.

En este caso, mi idea era generar dos
cuadrados, y rotar uno en el sentido de
las agujas del reloj, y el otro, que estaria
colocado justo encima del anterior, ha-
cia el otro lado.

Este cddigo es bastante simple pero si se
trabaja con las matrices de manera mas
extensa Nos permite generar animacio-
nes bastante complejas.

Sketch_2_tim
color black

color white
color blue = #0000ff;

#000000;
#EFFFFF;

void setup() {
size (1080, 1080):
b

void draw() {
background (black);
fill(white);
noStroke()
rectMode { CENTER) ;

pushMatrix();

translate (width/2, height/2);
rotate(radians(frameCount));
rect(@, 0, 200, 200);
popMatrix();

fill(#0000ff);

pushMatrix();

translate (width/2, height/2):
rotate(radians(—frameCount));
rect(0, @, 200, 200);
popMatrix();

saveFrame("output/pruebaZ_####.png") ;

}

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

105



MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

22. Esta animacion se podra
ver en el siguiente enlace
bajo el nombre “prueba 4"

- https;/drive.google.com/
file/d/1IBWqO5DNC-fIHFL-
DzINOUYELURYjghtFh/
view?usp=sharing

106



Mi siguiente prueba fue el intento de di-
sefho de un patron circular, creando elip-
ses sin relleno pero con trazo bastante
grueso, con diametros en aumento. De
manera que el resultado final fuera un
“patron” circular.

Estos “patrones” iran aumentando has-
ta llegar a x tamano (que viene definido
por frameCount 24), y ademas, uno de
ellos sera interactivo, moviéndose segun
el raton. El otro estaria colocado justo en
el centro de nuestro sketch, creciendo
de igual manera pero estatico y ademas
con un diametro menor.

Para esto use de nuevo los for loops() La
idea era obtener esa repeticion de elip-
ses que configuraran un patron final.

Hay que tener en cuenta que al ser dise-
fAadores y no informaticos, lo importan-
te en estos procesos de escribir codigo
es que entiendas la funcionalidad y el
coMo sucede, pues existen repositorios
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infinitos de codigos ya disehados que
podemos modificar a nuestro gusto sin
necesidad de entender en profundidad
los mismos, y es justo esta la ventaja de
Processing.

Patron_circulos

color fg=0;
color bg=#f1f1fl;

void setup() {
=ize (1920, 1080);
1

void draw() {
background(bg) ;
stroke(fg):
noFill({);
strokeWeight(17);
rectMode (CENTER) ;

for (int 1 = B8; i < constrain(frameCount, 1, 24); i++) {
ellipse(width/2, height/2, i*40, 1%40);
ellipse(mouseX, mouseY, %60, i*60):

}
saveFrame(''output/prueba2 ####.png');
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23. Esta animacion se podra
ver en el siguiente enlace
bajo el nombre “prueba 6"
https://drive.google.
com/file/d/NLDsqgf7Mut-
Fuuol7wDY_TB4hc4xb4bDC/
view?usp=sharing
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Avancé hacia construcciones mas com-
plejas visualmente, aungue el codigo si-
gue siendo bastante sencillo.

En este caso, quise hacer una distribu-
cion linear de elipses a lo largo del eje
X que fuera de ancho a ancho, y que
el numero de elipses se adaptara se-
gun el movimiento del raton en el gje
X también, de manera que si mi ratéon
esta mas cerca del lado izquierdo de mi
sketch, hay menos elipses, y si se mue-
ve hacia el lado derecho, hay mas, todas
ellas distribuidas una junto a la otra en
linea en el eje X.
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24. Esta animacion se podra
ver en el siguiente enlace
bajo el nombre “prueba 7"

- https;/drive.google.com/
file/d/1h3i710IKYIKown6a-
RIt-vWPeMzMtiV_O/Niew?us-
p=sharing
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Disefé mas propuestas con codigo un
poco Mas complejo basados en sis-
temas de cuadriculas, pero como dije
anteriormente, lo importante como di-
sefadores es entender de que manera
podemos modificar nosotros codigos
ya existentes, y ademas entender sobre
todo la funcionalidad de los mismos.

Al final, este programa es de aprendizaje
autodidacta, basado en el ensayo error.

Este dltimo ejemplo de animacion es el
resultado de esto mismo que comento
anteriormente. No se realizd escribiendo
el codigo de 0, si no modificando las va-
riables.

Se trata de una aplicacion interactiva de
construccion de cuadricula a partir de
cuadrados que se mueven segun el mo-
vimiento del raton.
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25. Esta animacion se podra
ver en el siguiente enlace
bajo el nombre “prueba 8"

- https;/drive.google.com/
file/d/1TuffV4wM5XV2Ir-
5Nnw4h3mY80-Y-O0KmsO6/
view?usp=sharing
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3.2 Método AMUKI

Una vez realizadas todas estas pruebas
siguiendo las directrices de Tim Roden-
broeker, llegué a la conclusion de que
para crear una herramienta interactiva
gue mostrara la versatilidad de mi mo-
dulo, que era nuestro objetivo inicial, no
eran quizas las mas ideales, sobre todo
porque los codigos no estuvieron pensa-
dos en un principio para mi modulo.

Continué investigando y descubri un co-
digo escrito por AMUKI, otra de las refe-
rentes de las que hablo en mi investiga-
cion.

Ella también es disefadora, especiali-
zada en el disefo tipografico modular,
y ofrece cursos de codigo creativo con
Processing para ensefar esto mismo.

El cddigo que consegui, es uno creado
para diseno tipografico modular e ilus-
tracion basado en un sistema de cuadri-

culas.

Este codigo es bastante interesante por-
gue nos permite “dibujar” sobre un lien-
zo donde se muestra ademas una cua-
dricula.

Decidi probar el cédigo de AMUKI tal y
como habfa sido disenado, de nuevo con
modulos mas simples que el mio, para
lograr entender la funcionalidad del mis-
mo y después poder adaptarla a mi pro-
puesta.
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Este codigo requiere un trabajo previo
de Adobe lllustrator, donde se disefian
ocho plantillas de mddulos con 15 varia-
ciones de cada maodulo por plantilla.

Esto es asi porque el codigo de AMU-
Kl esta disefado para disefio tipografi-
co, por lo que a la hora de dibujar en el
sketch, cada espacio de la cuadricula
esta condicionado por lo que se dibuje
a su alrededor, para asi poder conformar
letras.

La imagen que vemos a la derecha es
una de las ocho plantillas previamente
disenadas en ai.

Estas plantillas van numeradas de la A
a la H. La imagen muestra los modulos
gue disené para la plantilla A.
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En estas plantillas deben haber siempre
las mismas variaciones de maodulos, es
decir, debe haber siempre un maodulo
horizontal, otro vertical, otro curvo hacia
la derecha, otro curvo hacia la izquierda,
y asi hasta conformar las 15 variaciones
necesarias para poder disefar tipografia
o ilustracion.

En la imagen de la derecha vemos un
pequefo esquema de lo anterior co-
mentado.

Mostraré tres de las ocho plantillas que
disené para probar el método AMUKI. La
plantillas A, By C.

Son plantillas bastante sencillas cuya fi-
nalidad es conseguir entender este mé-
todo a la perfeccion.
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La plantilla A es una variacién de un mo-
dulo bastante simple que es el cuadrado.
A partir de la repeticion de un cuadrado
bastante pequeno obtenemos esta apa-
riencia de trazo recto.

MEMORIA DE TRABAJO DE FIN DE GRADO

116



La plantilla B parte del mismo cuadrado
gue la plantilla A, pero las terminaciones
acaban siempre con medio cuadrado.

De esta manera obtenemos terminacio-
nes puntiagudas.
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La plantilla C se trata una composicion
doble ambas con el mismo grosor de
cuadrado que la plantilla Ay B, enfren-
tandolasy creando un espacio entre am-
bos trazos.
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Lo interesante de que el cédigo cargue
ocho plantillas diferentes a la vez, no es
Unicamente el poder ilustrar con cada
una de ellas individualmente, sino poder
combinar plantillas para obtener resul-
tados mixtos.

Pulsando las teclas del 1 al 8 podemos
intercambiar estas plantillas mientras
nuestro sketch esta ejecutado.

=

r— = |
I |
- ]
I |
- —l
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3.3 Creacion de mi propia herramienta

interactiva basada en el método AMUKI

Una vez explorado el método AMUKI con
modulos distintos al mio, decidi que éste
era el cédigo indicado para ser modifica-
do vy asi poder desarrollar mi propia he-
rramienta interactiva.

El sistema de cuadriculas del cédigo de
AMUKI es ideal para poder mostrar la
versatilidad de mi modulo, ya que toda
mi identidad visual también esta basada
en los sistemas de cuadriculas.

La idea inicial fue crear una herramienta
gue se pudiera instalar en tablet u otro
dispositivos en el festival, donde la gen-
te pudiera interactuar con mi maodulo y
crear sus propios disefios modulares.

Esta propuesta requiere un codigo bas-
tante mas sencillo que el del método
AMUKI, ya gque necesitamos menos mo-
dulos y estos no van a depender de sus
vecinos en la cuadricula porgue no se
trata de disefo tipografico.

Dicho esto, mi primer paso fue simplifi-
car el codigo sin que perdiera sentido.
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Lo primero que modifigué fue el nUme-
ro de modulos cargados por el codigo
de AMUKI, que en este caso eran ocho
plantillas de moédulo con quince varia-
ciones de cada modulo en cada planti-
lla. Mi idea era simplemente cargar mi
modulo en ocho variaciones distintas,
por lo que aproveché las ocho plantillas
ya creadas en el codigo de AMUKI y en
cada una de ellas reduje el numero de
modulos a uno.

CODIGO AMUKI

CODIGO NUEVO
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Pero esto requeria mas cambios en el co-
digo, ya que a la hora de cargar los .svg,
en el codigo de AMUKI utilizaban un for
loop para cargarlos en los 15 slots de cada
plantilla con la siguiente formula:

"A_""' nf(i'z) +".SVg"

Esto consigue que en la primera vuelta
del loop cargue el archivo “A_0l.svg”, en
la segunda vuelta el “A_02.svg” y asi su-
cesivamente.

Todo esto era innecesario en mi codigo,
ya que yo solo tengo un slot por planti-
lla, asi que lo simplifiqué de la siguiente
manera:

CODIGO AMUKI

cODIGO NUEVO
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Alo largo del codigo de AMUKI se crean
las siguientes funciones:

initTiles(): Funcion que inicializa la pan-
talla con todos los cuadrantes de la cua-
dricula vacios (sin moédulos). Esto se uti-
lizara para cuando se inicie el programa
y también para vaciar la pantalla cuando
ya tengamos maodulos pintados y que-
ramos empezar a disefar de cero. Esto
lo haremos presionando la tecla de re-
troceso, lo cual definiremos en el codigo
mas adelante.

setTile(): Funcion que define donde se
va a pintar el modulo cuando hagamos
click izquierdo con el raton.

unsetTile(): Funcion que define qué mo-
dulo vamos a borrar cuando hagamos
click derecho con el raton.

drawGrid(): Funcion gue nos permitira
ver la cuadricula. En esta funcion hice un
pequeno cambio, donde si el fondo es
negro, el color de la cuadricula cambia-
ra a blanco, para que lo podamos seguir
viendo.

Todas estas funciones son Utiles para mi
herramienta y no tienen lineas extra de
codigo que no necesite, por lo que las he
dejado practicamente igual que en el co-
digo de AMUKI.
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Sin embargo, mas adelante aparece la
funcion drawModuls(), en la cual se de-
fine qué maodulo aparece en pantalla
cuando pintamos. Esto, en el codigo
AMUKI, va a estar determinado por la
plantilla que tengamos seleccionada (la
cual escogeremos con las teclas del 1 al
8) y por el vecino de cuadricula que ya
haya sido pintado.

A nosotros solo nos interesa la primera
parte de esta funcion, donde escogere-
mos, tecleando del1al 8, una de las ocho
variaciones de mi modulo. Sin embargo,
toda la funcionalidad de los vecinos de
cuadricula no la necesitamos, asi que
simplificaremos el cédigo de la siguien-
te manera:

CcODIGO AMUKI
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//CREAMOS LA FUNCION "DRAWMODULS" DONDE DEFINIMOS QUE MODULO APARECE EN
void drawModuls() {

//SI LA FUNCION "RANDOM" ESTA ACTIVADA, SELECCIONARA UN MODULO
if(randomMode) activeModulsSet = modules[int(random(modules.le
shapeMode (CENTER) ;

for (int grid¥=1l; grid¥< gridResolutionY-1; gridY++) {

for (int gridX=1; gridX< gridResolutionX-1; gridX++) {
// use only active tiles
currentTile = tiles[gridX][grid¥];

if (currentTile != '8') {
loat posX = tileSizexgridX - tileSize/2;
t posY = tileSizexgridY - tileSize/2;

fill(tileColors[gridX] [grid¥]1);
noStroke () ;

CODIGO NUEVO

PANTALLA CUANDO PINTAMOS
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Ahora el programa no esta pendien-
te de los vecinos de cuadricula de cada
modulo, sino que simplemente recorre
constantemente la cuadricula esperan-
do a que haya algun cuadrante activo
para pintar un modulo. Y para saber qué
modulo va a pintar, utilizo las lineas de
codigo que vemos en la imagen de la
derecha.

De esta forma, el programa antes de
pintar, primero comprueba qué planti-
lla tenemos seleccionada, para saber el
modulo que va a aparecer cuando haga-
mos click en el raton.

Toda esta funcion de drawModuls() es
mas compleja de entender porque tra-
baja con variables como tiles[x][y] que
vienen definidas en la funcion setTile().
Pero la explicacion a grosso modo seria
qgue mediante setTile() definimos donde
se va a pintar, y con drawModuls() defi-
nimos qué maodulo se va a pintar.
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Ademas al final de esta funcidon repre-
sentada en la imagen anterior, defini-
mos que si la variable debugMode esta
activada, veremos las coordenadas de
cada modulo que haya sido pintado:

Para terminar tenemos que definir qué
teclas hacen qué, y para eso utilizaremos
la funcion keyReleased(). En esta parte
del coédigo le hemos dado funcionalidad
a las siguientes teclas:

Tecla S: Funcion anadida que le cam-
bia el valor a una variable booleana que
hemos Illamado ‘rec’. La cual si esta ac-
tivada empezara a grabar los frames del
programa en ejecucion y en cuanto la
desactivemos, terminara de grabar. De
esta manera podremaos crear animacio-
nes de nuestro modulo.

Suprimir o Retroceso: llama a la funcion

initTiles() para vaciar toda la pantalla, bo-
rrando todos los modulos.

Tecla G: Le cambia el valor a la variable
booleana drawGrid, la cual si esta activa-
da, llamara a la funcion drawGrid() para
gue haga visible el Grid. Mientras que si
esta desactivada, no lo veremos.

Tecla D: Lo mismo que la anterior tecla
pero con la variable debugMode para
gue podamos ver o no las coordenadas
de cada cuadricula.

Tecla R: Activa o desactiva el modo ran-
dom. En caso de que el modo random
esté activado, dentro de la funciéon draw-
Moduls() se escogera una variacion alea-
toria del modulo antes de pintar.

Teclas del 1 al 8: Seleccionamos la varia-
cion del moédulo que gueramos antes de
pintar.

El codigo de estas especificaciones se
ensenara en la siguiente pagina.
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26. En el siguiente enlace
podran verse pruebas reali-
zadas con mi herramienta
interactiva finalizada en la
carpeta “VISUAL BEINGS
MOVIES"

- https//drive.google.com/
drive/folders/TpKGnYt9yTt-
I7A_VgAXORau7ZAMhmN-
dll?usp=sharing
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Hasta aqui llegan los tecnicismos de mi
herramienta interactiva.

Ahora, se mostraran usos y posibles apli-
caciones para el festival.

La idea es que una vez se acceda al es-
pacio del festival, se encuentren unos
monitores disponibles (pantallas) con
un teclado y un ratdon conectados para
que el usuario pueda experimentar con
las variaciones de mi modulo y crear sus
propios activos e ilustraciones.

Al lado de estos dispositivos estaran
unas instrucciones de uso.

Cada ilustracion que se cree en estos
dispositivos, sera proyectada en banners
digitales de gran tamano que habran
colocados por el espacio del festival.
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El diseho con el que se encontrara el
usuario es la “pantalla de inicio” de nues-
tra herramienta, es decir, nuestro codigo
estara siempre ejecutado y nunca se de-
tendra.

Cuando algun usuario acabe de usar la
herramienta, podra irse y dejar sus dise-
Aos visibles o podra borrar pulsando su-
primir.

En caso de que no lo borre, el siguiente
usuario, borrara lo anterior presionando
suprimir y comenzara a disefiar él/ ella.
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Los monitores seran de esta manera, y
ademas tendrian un teclado y un ratén
conectados.

A lado de cada monitor, irdn unas ins-
trucciones de uso.
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Estas instrucciones en formato A4 iran
pegadas o colocadas al lado de cada
monitor disponible en el festival.

Con estas instrucciones, el usuario podra
crear una infinidad de disehos y ademas
guardarlos pulsando latecla S, para que
asi sus creaciones queden guardadas
en el repositorio del festival y puedan
ser mostradas en las pantallas digitales
los dias posteriores.
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CONCLUSION

El proyecto ha servido para demostrar la
versatilidad del disefilo modular, y las infi-
nitas aplicaciones que nos ofrece el cédigo
creativo.

Este trabajo de final de grado ha supuesto
un gran reto personal por el elevado carac-
ter de investigacion y aprendizaje que trae
consigo.

En un principio, la idea de estudiar los sis-
temas flexibles, la modularidad, y el codi-
go creativo estaban claras, sin embargo, el
como hacer un trabajo de final de grado de
ello, no tanto.

Logrando centrar la idea finalmente con-
seguimos disefar una identidad visual
flexible que cumple con todos los objetivos
propuestos al inicio del TFG.

Hemos logrado aplicar el pensamiento sis-
témico en nuestro proceso de diseflo que
fue el primer objetivo general que se mar-
cO. La idea de la creacion modular hace

gue las formas de trabajo se sistemati-
ce n reduciendo la dificultad y el tiem-
po a la hora de disehar y ademas logro
gue nuestro segundo objetivo general se
cumpliera, que fue el disefo de una pro-
puesta flexible y adaptativa a todos los
formatos.

Los objetivos especificos por otro lado,
los fuimos cumpliendo uno a uno a me-
dida que avanzaba el trabajo, y cada uno
hizo posible que el siguiente se pudiera
cumplir.

El contenido promocional flexible gracias
al disefo modular, la creacidon de anima-
ciones gracias al desarrollo de nuestra
herramienta interactiva con codigo crea-
tivo...

Este trabajo servira a futuros di-
sefadores para acercarse un minimo a
el diseno creativo y el disefio modular, y
darse cuenta de que no es tan complica-
do como parece, y que ademas es muy
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divertido.

El ensayo error al final se trata de un mé-
todo de aprendizaje bastante completo,
en el sentido que aprendes de tus erro-
resy posteriormente no los vuelves a co-
meter.

Como deciamos al principio, debemos
adaptarnos a los nuevos tiempos y a el
nuevo paradigma de la comunicacion,
donde el usuario forma parte de todo
el proceso de diseflo. Hagamos que los
usuarios no solo formen parte del pro-
Cceso, si NoO que sean capaces de disenar
ellos mismos un futuro inteligente.
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1. Bocetos de AT (primera idea de nom-
bre del festival) y contruccion modu-
lar variada.
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2. Diseio tipografico modular del logo
AT basado en los bocetos iniciales.
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3. Diseio tipografico modular en Pro-
cessing basado en 8 plantillas de mé-
dulos diferentes disefadas en adobe
illustrator previamente.
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4. Entrevistas completas

41 En conversacion con Tim Roden-
broker. Codificaciéon creativa.

Entrevista en inglés.

1. Is your academic background related
with creative coding / generative de-
sign?

No, | don't have a background in this
field, at least | didn't when | started. | stu-
died communication design and then
got involved with the subject out of pure
interest. It wasn't until much later, when
| already had a lot of experience in tea-
ching, that | did another master's de-
gree, which | finished a few weeks ago.

2. If not, how did you discover this new
way of working?

| am a totally curious person who has
always loved to tinker and make things.
Code has me particularly excited that |
can do an infinite number of things with
a single tool. Over time, | realized that |
would like to deal with this very intensi-
vely and then | just experimented end-
lessly. First it started with web develo-

pment, then with creative coding. | still
enjoy doing all of this to this day!

3. Has your experience with creative co-
ding helped your skills as a graphic de-
signer?

| published my master’s thesis under
the title “Creative Coding as a School of
Thought." | think the name says it alll In
today's world, everything moves infinitely
fast, and we need a great deal of flexibi-
lity in our thinking in order to remain ca-
pable of acting. Learning to think is what
it's all about, and it doesn't just help you
become a good designer.

4. Can you solve design problems that
you previously solved with adobe sof-
twares, with creative coding?

Yes indeed! With coding you can do
many things that are even not possible
with Adobe software. Two examples: De-
sign automation is a huge topic, as well
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as custom design tools for specific project.

5. What are the Pros and cons of creative
coding?

Difficult question. I'd say that the main su-
pposed disadvantage of creative coding is
the fact that it takes a lot of time and effort
to get into it. It takes quite a long time to
get to the point where you can use it effec-
tively. Traditional design tools are much
easier to learn and accordingly they are
tempting for young people who are loo-
king for their way into the world of design.
At the same time, there are many preju-
dices and fears associated with program-
ming. However, it's totally worth it to get
into it, because there is so much to learn
and discover.

6. Do you think in the future Communica-
tions design and technology will go hand
by hand?

John Maeda once said that nothing has

ever had o great influence on design as the
development of the computer. The influen-
ce of technology on design probably can-
not be overestimated.

7. Would you recommend any online/offli-
ne communities around this theme?

Sure: https://timrodenbroeker.de/
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4. Entrevistas completas

4.2 En conversacion con Martin Lorenz.
Flexible visual systems.

Entrevista en inglés.

1. Is your academic background related
with creative coding / generative de-
sign?

Not really. | had one teacher though that
tried to explain us a bit of pythonin a day.
Petr van Blokland. If you wanted to learn
more, you had to do it in your spare time.

2. How did you discover this new way
of design? Was it just an adjustment
to these technological times? Or you
actually needed some new tools that
made your designing process easier?

| am not that rational. | am just cons-
tantly looking for things | am bad at and
try to learn them. Learning is what | en-
joy most in life. All the new tools coming
up shape the design of today. Learning
the new tools make you think with
your hands. What | discovered was that
we were heading towards a systemic
approach. Not just in design. The shift

of perspective is happening everywhere
and in every discipline. We see and make
everything in relation to something else.
In order to solve one problem, you have
to see how it is affected by and has an
effect on other systems.

3. What are the advantages of desig-
ning flexible visual systems?

- Working with systems is more efficient
because the application can be automa-
ted.

- Working with systems is more durable
because the components can be optimi-
zed without having to overhaul the enti-
re system.

- Working with systems enables tea-
mwork, as it is based on objectively com-
prehensible rules.

- Thinking in systems makes empathy
necessary for communication because
design components have to be unders-
tood in context, as people will encounter
them, which may be very different from
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how you encounter them.

- Thinking in systems creates a sense for
responsibility, as your work affects the sys-
tem as well as everyone and everything in-
volved.

- Thinking in systems leads to the oppor-
tunity of criticism of systems because you
realize that the system may be the pro-
blem, not its components.

- Not working or thinking in systems co-
rresponds neither to our today's commu-
nication networks nor to contemporary
communication behavior.

4. |Is modularity related with flexible visual
systems?

Modularity is one way of building a flexible
system, but there are many more. Most
form-based systems are modular systems,
because they are easy to understand and

apply.

5. Can you desing flexible visual systems
with out coding?

Of course! In my classes we work a lot with
paper and photography.

6. Is creative coding fully integrated in
your working flow?

| use it whenever | need it. There is stuff |
can't do with code and | do not want to be
limited to one tool. If you only have a ham-
mer, everything will be a nail to you. | want
to have different solutions for different pro-
blems.

7. What are the advantages of designing
the way you do?

As | design systems, | think | already answe-
red that question.:) .. but | like to think, lam
not limited to one way of designing. | want
to keep flexible. )
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Este documento sienta las bases del co-
rrecto uso y aplicacion de la marca visual
VISUAL BEINGS.

Las directrices aqui establecidas, son de
obligado cumplimiento siempre que se
quiera hacer un uso correcto de la marca
para garantizar su reconocimiento, legibili-
dad y coherencia grafica.
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1. CONSTRUCCION DEL MODULO Y ACTIVOS

La idea de definir como se realizo la cons-
truccion del moédulo y los activos, es que
el cliente pueda entender el sistema de
disefo y asi poder generar infinitas va-
riaciones de nuestro disefo de manera
correcta.
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MANUAL DE IDENTIDAD

Activos horizontales simples
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Activos verticales
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Patrones
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7. USO DEL COLOR

El color en nuestra identidad se utiliza
exclusivamente como color de fondo
para disefo de carteleria, banners etc, y
nunca como color aplicable en nuestros
modulos.

El color siempre llevara tipografias blan-
cas encima, al igual que el trazo de los
modulos también debe ser blanco (o
con un degradado de blanco a negro)
nunca negro.



2. LIBERTAD DE USO

La ventaja del disefio modular flexible, es
la libertad de uso que nos ofrece.

El diseno de esta identidad se cred con
el fin de que el cliente tuviera total liber-
tad de creacion una vez fuera entregado
el producto.

Nuestro activos estan disenados de tal
manera que sean la idea central de cual-
guiera de nuestras creaciones, de tal ma-
nera que el uso del texto, queda relegado
a un segundo plano pudiendo combinar
de la manera que quiera el cliente el mis-
mo ( siempre y cuando sean las tipogra-
fias de identidad)

Se muestran a continuacion algunos
ejemplos.
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3. RESTRICCIONES

Si bien nuestra identidad nos permite in-
finitas posibilidades y formas de desarro-
llar nuestro diseno, debe haber algunas
reglas claras que nos ensefien a disenar
con nuestro sistema.

Existen varias restricciones y recomen-
daciones de uso gque se explicaran a con-
tinuacion.
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1. No debemos colocar ninguna tipo-
grafia sobre nuestros médulos
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2. No debemos colocar mas de dos mo-
dulos superpuestos.
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3. No debemos reducir nuestro mdédulo
mas de 60 x 60 px.

Al tratarse de un modulo con un degra-
dado lineal, al aumentar o reducir el mo-
dulo, los trazos seguiran siendo los mis-
mos, por lo que la apariencia del mdédulo
sera distinta.

En aumento, los resultados son dptimos
sin embargo cuando lo reducimos no.
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4. TIPOGRAFIAS DE IDENTIDAD

Jost SemiBold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff
Gg Hh li Jj Kk LI Mm
Nn Ni Oo Pp Qq Vv
Ww Xx Yy Zz

Se usa fundamentalmente para el nom-

bre del festival. VISUAL BEINGS.

Montserrat Light
Aa Bb Cc Dd Ee Ff
Gg Hh i Jj Kk LI Mm
Nn NA Oo Pp Qg W
Ww XX Yy Zz

Se usa para cualquier tipo de texto infor-

mativo.

Jost Medium

Aa Bb Cc Dd Ee Ff
Gg Hh li Jj Kk LI Mm
Nn Ni Oo Pp Qq Vv
Ww Xx Yy Zz

Se usa para el resto de informacion im-
portante como localizacion o fecha.



5. PALETA CROMATICA

CMYK 0,0,0,100
RGB 0,0,0
HEX #000000

CMYK 0,000
RGB 255,255,255
HEX #ffffff

CMYK 84,14,93,2
RGB 0,168,69
HEX #009245




6. VERSIONES POSITIVAS Y NEGATIVAS DE LOS ACTIVOS

Nuestros diseflos que incluyan texto, iran
siempre con un fondo negro y tipogra-
fias en blanco. De ser lo contrario y no
haber texto, si podemos usar la version
positiva de nuestros modulos, siempre
gue se usen como ilustraciones indivi-
duales.



8. MATERIAL P.O.P Y MERCHANDISING

Se realizé una serie de carteleria con
aplicacién en poéster, banners, mupi,
banderolas y pegatinas.

Ademas también se disefan unas
identificaciones para ponentes, en-
tradas para el festival y un folleto
informativo, ademas de unos tote-
bags.

































9. FORMATOS DIGITALES

El punto fuerte de esta identidad son
justamente los formatos digitales.

Es en estos formatos que se demuestra
la versatilidad de el disefno modular vy
ademas, se pueden ver todas las anima-
ciones que han sido creadas con nuestra
herramienta interactiva.

Esta herramienta es bastante facil de
adaptar a cualquier formato porque lo
dnico que debemos hacer es escribir el
formato que queremos al inicio del codi-
go, y el programa adaptara la cuadricula
a tal formato.

Para esta identidad se han realizado vi-
deos animadosy Giff's, mostrando la ver-
satilidad de los médulos y creando con-
tenido que hara reconocible a la marca.

Se cred una pagina de Instagram (@vi-
sualbeingsfestival) donde se muestran
estas peliculas, ademas de material in-
formativo o simplemente ilustrativo.












