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Resumen 

A través del acercamiento con la empresa DJ AUR3OM se identificó que no cuenta con 

una línea gráfica definida para establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la red 

social de Instagram, a pesar de utilizarla como canal principal de difusión de su música y 

filosofía creativa, dirigida al público del género FutureBass/Progressive House. 

Por lo anterior, se planteó el siguiente objetivo, Diseñar una línea gráfica para establecer 

el uso correcto de los elementos gráficos en la red social de Instagram dirigido al público del 

género FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM. 

El enfoque de la investigación es mixto, porque se utilizó el método cuantitativo y el 

método cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalúa 

el nivel de percepción y utilidad del proyecto.  

La herramienta de investigación se aplicó a un promedio de 25 personas entre grupo 

objetivo, cliente, y expertos en comunicación y diseño.  

El principal hallazgo, entre otros, es que se concluye que la línea gráfica diseñada cumple 

con los objetivos establecidos, logrando comunicar la estética del género FutureBass/Progressive 

House de forma auténtica y atractiva.  

Además, proporciona una base sólida para la continuidad visual del proyecto del DJ 

AUR3OM, fortalecer su posicionamiento y conexión emocional con su audiencia digital. Se 

recomendó al DJ AUR3OM preservar la esencia estética y conceptual de la línea gráfica en 

futuras piezas, al asegurar que cada elemento visual continúe reflejando la identidad del género 

FutureBass/Progressive House y la personalidad artística. 
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Capítulo I: Introducción 

Introducción 

El DJ AUR3OM ha ofrecido a sus clientes reales y potenciales sus servicios desde el año 

2020. Sin embargo, en la actualidad no cuenta con una línea gráfica definida para establecer el 

uso correcto de los elementos gráficos en la red social de Instagram. Por esta razón se propuso 

resolver este problema comunicativo a través de la elaboración del siguiente proyecto: Diseño de 

línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la red social de 

instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM 

Para crear el concepto creativo se usará el método de “El arte de preguntar” y a través de 

un método de investigación lógico inductivo, se creará un marco teórico que respalde la 

investigación. 

A través de herramientas de investigación, comunicación, diseño y validación se 

desarrollará el proceso de este proyecto. Los métodos de validación serán encuestas al grupo 

objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta última herramienta se obtendrán cambios 

importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicación y diseño funcional 

para el grupo objetivo. 
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Capítulo II: Problemática 

El DJ AUR3OM no posee una línea gráfica definida en su cuenta de Instagram. A pesar 

de contar con una propuesta musical sólida y diferenciadora, su presencia digital carece de 

coherencia visual, lo cual afecta directamente la percepción profesional del proyecto. 

Contexto 

DJ AUR3OM es una propuesta musical emergente en Guatemala que busca posicionarse 

dentro de los géneros FutureBass y Progressive House. Este proyecto nace del deseo de traducir 

emociones en sonidos, al generar experiencias sensoriales únicas y profundas. Fundado por un 

productor musical apasionado, DJ AUR3OM ha evolucionado desde un laboratorio casero hacia 

una propuesta artística con gran potencial dentro del ecosistema digital. DJ AUR3OM no posee 

una línea gráfica definida en su cuenta de Instagram. A pesar de contar con una propuesta 

musical sólida y diferenciadora, su presencia digital carece de coherencia visual, lo cual afecta 

directamente la percepción profesional del proyecto. 

Requerimiento de Comunicación y Diseño 

DJ AUR3OM no cuenta con una línea gráfica definida para establecer el uso correcto de 

los elementos gráficos en la red social de Instagram, a pesar de utilizarla como canal principal de 

difusión de su música y filosofía creativa, dirigida al público del género FutureBass/Progressive 

House. 

Justificación 

Para sustentar las razones por las cuales se consideró importante el problema y la 

intervención del diseñador – comunicador, se justifica la propuesta a partir de 
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cuatro variables: a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan 

todas y cada una de las variables). 

Magnitud 

El proyecto se desarrolla en Guatemala, específicamente en el municipio de San Lucas 

Sacatepéquez y dentro del Departamento de Guatemala. Según datos recientes, este municipio 

cuenta con aproximadamente 56,545 habitantes, mientras que el departamento en su totalidad 

alberga a más de 3.6 millones de personas. 

 

Figura 1. Realizada por Ashanti Gómez. Gráfica de magnitud. 
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Vulnerabilidad 

 La ausencia de una línea gráfica coherente y profesional deja al artista expuesto a la 

percepción de amateurismo. Esta debilidad afecta su capacidad para captar seguidores, establecer 

alianzas profesionales, generar presentaciones en vivo o promover su música de manera efectiva. 

Además, limita el vínculo emocional con su audiencia, ya que no existe un hilo visual que refleje 

el universo emocional y sonoro que el artista propone en sus producciones.   

Trascendencia 

Al contar con el proyecto, permite consolidar una comunidad digital fiel, posicionar al 

artista como innovador dentro del género, y convertir su perfil de Instagram en una plataforma 

profesional de representación visual.  

Factibilidad 

El proyecto Diseño de línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos 

gráficos en la red social de instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive 

House del DJ AUR3OM es factible, porque cuenta con los recursos necesarios para llevarse a 

cabo. 

Recursos Humanos. El proyecto del DJ AUR3OM cuenta con el capital humano 

capacitado y con experiencia en diseño gráfico y gestión de redes sociales, al asegurar el manejo 

adecuado de las funciones requeridas. 

Recursos Organizacionales. DJ AUR3OM como marca personal y proyecto musical, 

facilita el acceso a información clave sobre su misión, visión, valores y público objetivo, así 

como la autorización para utilizar elementos distintivos como el logo, paleta cromática (Dark 
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Turquoise, White y Light Black), tipografía (Futura) y directrices de comunicación. La 

disposición del cliente para colaborar y brindar retroalimentación garantiza un flujo de trabajo 

eficiente y alineado con los objetivos del proyecto. 

Recursos Económicos. DJ AUR3OM cuenta con todos los recursos necesarios que 

posibilita la correcta realización del proyecto. 

Recursos Tecnológicos. La estudiante cuenta con el equipo de cómputo y software de 

diseño indispensables para la elaboración y entrega del proyecto de graduación. 

●​ Computadora MSI Laptop 

●​ Programas de diseño: Toda la Suite de Adobe 
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Capítulo III: Objetivos del Diseño 

El Objetivo General 

Diseñar una línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la 

red social de Instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive House del DJ 

AUR3OM. 

Los Objetivos Específicos 

Recopilar información de la identidad visual del DJ AUR3OM. A través de la 

información que el cliente proporcione por medio del Brief, para que sea integrada al diseño de 

la línea gráfica. 

Investigar términos, conceptos, teorías y tendencias de diseño gráfico a través de fuentes 

bibliográficas y recursos digitales que respalden científicamente la propuesta del diseño de la 

línea gráfica.  

Diseñar guías de plantillas para publicaciones en Instagram, mediante el uso de 

herramientas digitales de diseño para aplicar de forma coherente la línea gráfica en el contenido 

de la red social de Instagram. 

Establecer la aplicación adecuada de la versión digital interactiva del logotipo, para 

garantizar la funcionalidad en las plataformas digitales. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO IV 
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Capítulo IV: Marco de Referencia 

Información General del Cliente 

El DJ AUR3OM fue fundado por el propio artista, ubicado en San Lucas Sacatepéquez, y 

se dedica a la producción y difusión de música electrónica en los géneros FutureBass y 

Progressive House. 

Misión 

Crear experiencias sonoras inmersivas que fusionen tecnología, arte y emociones al 

redefinir los límites y barreras de la música electrónica a través de una identidad única e 

innovadora. 

Visión 

Convertirse en un referente global de la música electrónica, siendo símbolo de evolución 

artística, innovación y autenticidad. 
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FODA. 

 

 

 

 

Figura 2. Realizada por Ashanti Gómez. FODA. 

Ver brief completo en Anexo I.  

Organigrama. 

 

Figura 3. Realizada por Ashanti Gómez. ORGANIGRAMA. 

 

FORTALEZAS OPORTUNIDADES 

Identidad sonora. 

Propuestas frescas. 

Producción independiente. 

Expansión digital. 

Colaboraciones con nuevos artistas 
emergentes. 

Interés por propuestas auténticas.  

DEBILIDADES AMENAZAS 

Escena electrónica limitada en Guatemala. 

Visibilidad reducida fuera del nicho. 

Falta de presencia en redes sociales. 

Alta competencia global. 

Saturación de contenido en redes. 

Cambios en el algoritmo de plataformas. 



 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO V 

DEFINICIÓN DEL GRUPO OBJETIVO 
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Capítulo V: Definición del Grupo Objetivo 

El proyecto está dirigido a un grupo objetivo comprendido por mujeres y hombres, de 16 

a 30 años de edad, con un NSE C2- C1, que disfruta del género musical Future bass/progressive 

house. 

Perfil Geográfico 

El grupo objetivo habita en zonas residenciales, Son jóvenes y adultos que estudian, 

trabajan en centros de atención telefónica, oficinas o como emprendedores/comerciantes 

independientes, se mueven por zonas comerciales, mercados y edificios empresariales. Se 

entretiene en festivales, discotecas y conciertos. Su consumo de contenido digital se centra en 

redes sociales como Instagram, Facebook, TikTok y YouTube. El proyecto se desarrollará 

puntualmente en la red social de Instagram, enfocándose en conectar con esta audiencia desde lo 

visual, lo musical y lo emocional. 

Perfil Demográfico 

El grupo objetivo está compuesto por mujeres y hombres de 16 a 30 años. Con un NSE 

C2 - C1, y contempla las expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018. 
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Figura 4. Realizada por Ashanti Gómez. TABLA DE NSE. 

Ver tabla completa de NSE en Anexo II 

Perfil Psicográfico 

El grupo objetivo se reúne en organizaciones como iglesias, grupos juveniles, clubes 

artísticos, colectivos culturales y comunidades digitales afines a sus intereses. Creen en el 

equilibrio entre el trabajo y la diversión, siendo esta última representada por actividades como 

escuchar música electrónica, asistir a eventos musicales, socializar en redes sociales y participar 

en experiencias audiovisuales. 

Perfil Conductual 

El grupo objetivo se comporta de forma visualmente exigente ante productos similares o 

de la competencia, como cuentas de otros DJs o proyectos musicales dentro del género Future 
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Bass/Progressive House en Instagram. Tiende a interactuar más con contenido que presenta una 

línea gráfica coherente, estética y dinámica, lo cual influye directamente en su decisión de seguir, 

compartir o permanecer como audiencia activa. 

Valoran los diseños que transmiten energía, modernidad y estilo, y suelen ignorar perfiles 

con gráficos desordenados, genéricos o poco atractivos. Este comportamiento evidencia la 

importancia de una propuesta visual sólida, ya que determina el nivel de atención, conexión y 

fidelidad que el grupo objetivo puede desarrollar hacia el contenido del DJ AUR3OM. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

CAPÍTULO VI 

MARCO TEÓRICO 
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Capítulo VI: Marco teórico 

Conceptos Fundamentales Relacionados con el Producto o Servicio 

Empresa 

​ Unidad económico-social estructurada que articula factores productivos como capital, 

trabajo y tecnología con el fin de transformar insumos en bienes o servicios intercambiables en el 

mercado. Actúa bajo un marco jurídico y responde a criterios de rentabilidad, sostenibilidad y 

eficiencia operativa. Además, constituye un agente clave en el desarrollo macroeconómico al 

dinamizar el empleo, la innovación tecnológica y la competitividad territorial (Definicion.de, 

s.f). 

Dj 

​ Profesional especializado en la manipulación sonora mediante la selección, mezcla y 

reproducción de pistas musicales, generalmente en entornos performativos o recreativos. Utiliza 

equipos analógicos o digitales que le permiten intervenir activamente en la creación de 

atmósferas auditivas. Su rol es fundamental en la industria del entretenimiento y la cultura 

musical contemporánea, especialmente en géneros electrónicos, donde su intervención configura 

experiencias inmersivas y adaptativas en contextos sociales diversos (Wikipedia, s.f). 

Productor Musical 

​ Agente creativo y técnico que gestiona integralmente la producción fonográfica, desde la 

conceptualización artística hasta la postproducción. Su intervención abarca áreas como arreglos, 

grabación, mezcla y dirección estética del proyecto musical. En el ámbito digital contemporáneo, 

su papel se ha transformado en multidisciplinario, integrando habilidades de ingeniería de 
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sonido, composición y programación, consolidando su presencia como figura central en el 

ecosistema musical (El País, 2025). 

Música Electrónica 

​ Corriente sonora construida mediante herramientas electrónicas como sintetizadores, 

samplers y estaciones de trabajo digitales, cuyo origen se remonta a las vanguardias del siglo 

XX. Se define por la experimentación estructural, la abstracción armónica y la manipulación 

tecnológica del sonido. Este género ha influido en la configuración estética de la música popular 

global, dando lugar a una amplia gama de subgéneros y prácticas performativas que redefinen la 

interacción entre artista y audiencia (Wikipedia, s.f). 

Future Bass 

​ Subgénero de la música electrónica caracterizado por estructuras rítmicas sincopadas, 

progresiones melódicas atmosféricas y uso intensivo de sintetizadores modulados. Su diseño 

sonoro se basa en la manipulación de graves comprimidos, texturas etéreas y efectos de 

automatización. Surge como una respuesta estilística a las tendencias del EDM y el pop 

electrónico, consolidando una identidad sonora emotiva y versátil que ha captado una amplia 

audiencia global (Wikipedia, s.f). 

Progressive House 

​ Vertiente evolutiva del house caracterizada por transiciones armónicas prolongadas, 

dinámicas gradualistas y un enfoque introspectivo en la construcción de climas musicales. Se 

apoya en secuencias melódicas ascendentes, líneas de bajo envolventes y capas texturales. Su 

función estructural permite una progresión emocional durante la interpretación, consolidándose 
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como recurso estilístico en clubes y festivales de música electrónica de gran formato (Wikipedia, 

s.f). 

Dj Set 

​ Configuración performativa en la que un DJ ejecuta una secuencia variada de piezas 

musicales, ya sean propias o de otros artistas, con el objetivo de generar una experiencia sonora 

continua. Este formato implica técnicas como el beatmatching, la sincronización armónica y el 

live remixing. El DJ set es una forma de expresión artística donde convergen habilidades técnicas 

y sensibilidad estética, desempeñando un rol central en eventos de música electrónica, tanto en 

contextos de club como en escenarios de gran escala (Wikipedia, 2020). 

Festivales Musicales 

​ Eventos culturales de gran escala que reúnen diversas propuestas musicales en un entorno 

temático o geográfico específico. Integran programación artística, producción escénica, 

infraestructura técnica y actividades paralelas como ferias o exposiciones. Desde un enfoque 

sociológico, los festivales musicales funcionan como plataformas de interacción simbólica, 

intercambio cultural y consumo experiencial, consolidándose como hitos en la industria del 

entretenimiento global (González Pérez, 2020). 

Conceptos Fundamentales Relacionados con la Comunicación y el Diseño. 

Conceptos Fundamentales Relacionados con la Comunicación. 

Concepto de Comunicación. Proceso multidimensional mediante el cual los individuos 

intercambian significados a través de sistemas simbólicos, estableciendo vínculos cognitivos, 

afectivos y sociales. En su dimensión ética, la comunicación no solo transmite información, sino 

que promueve la comprensión mutua, la veracidad y el respeto entre emisores y receptores, 
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fortaleciendo la convivencia y la responsabilidad colectiva. Desde esta perspectiva, comunicar 

implica un acto consciente y comprometido con los principios de justicia discursiva, equidad 

informativa y reconocimiento del otro como sujeto activo. La ética comunicacional exige 

transparencia, inclusión y diálogo honesto, constituyéndose en una herramienta fundamental 

para el desarrollo de sociedades democráticas y sostenibles (Del Prado Flores, 2019). 

Principales Autores De La Comunicación. Harold D. Lasswell fue un politólogo y 

teórico de la comunicación estadounidense que, en 1948, propuso un modelo de comunicación 

que descompone el proceso comunicativo en cinco componentes esenciales: ¿Quién?, ¿Dice 

qué?, ¿A quién?, ¿En qué canal? y ¿Con qué efecto? Este modelo, conocido como la fórmula de 

Lasswell, ha sido fundamental para analizar la comunicación de masas y su impacto en la 

sociedad. (Wikipedia. s.f.). 

​ Marshall McLuhan fue un filósofo y teórico canadiense de la comunicación que acuñó la 

frase "el medio es el mensaje" en su obra "Understanding Media: The Extensions of Man". Esta 

afirmación destaca cómo el medio utilizado para transmitir un mensaje influye en la percepción 

del contenido y en la sociedad, más allá del propio mensaje (Wikipedia, s.f.). 

​ Elementos de Comunicación. Constituyen las unidades funcionales del proceso 

comunicativo, donde se articulan funciones como la emisión, recepción y codificación del 

mensaje, dentro de un contexto específico. (Concepto.de, s.f.). 

​ Emisor. Es la fuente o entidad que origina y codifica el mensaje con la intención de 

transmitir una información, pensamiento o sentimiento a un receptor determinado. 

Receptor. Sujeto o entidad que recibe el mensaje, lo decodifica y lo interpreta en función 

de su contexto, conocimientos y experiencias previas. 
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Mensaje. Contenido informativo, verbal o no verbal, que es transmitido entre emisor y 

receptor con el propósito de generar comprensión o respuesta. 

Canal. Medio físico, sensorial o tecnológico por el cual se transmite el mensaje, como 

puede ser el aire, el papel, la voz, internet o un dispositivo digital. 

Código. Sistema estructurado de signos y reglas compartidas por emisor y receptor, que 

permite la codificación y decodificación del mensaje, como el lenguaje verbal, símbolos o 

imágenes. 

Contexto. Entorno situacional, cultural y temporal en el que ocurre el proceso 

comunicativo, condicionando la forma y efectividad del intercambio 

Esquema de Comunicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Realizada por Ashanti Gómez. Esquema de Comunicación. 
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Tipos de Comunicación. 

Comunicación Organizacional. Se concibe como el proceso mediante el cual se 

intercambia información, ideas y mensajes dentro de una organización, con el propósito de 

alcanzar objetivos y metas específicas. Este proceso abarca tanto la comunicación interna, que se 

da entre los miembros de la organización, como la externa, dirigida a públicos fuera de la misma 

(QuestionPro,s.f). 

Funciones de la Comunicación. Las funciones de la comunicación son los propósitos 

que se persiguen al comunicarnos, ya sea de forma verbal o no verbal, dentro de un contexto 

determinado.(Concepto.de, s.f.). 

Estrategias de Comunicación. Planes de acción estructurados que buscan alcanzar 

objetivos específicos mediante la transmisión efectiva de mensajes. Estas estrategias consideran 

el análisis del contexto, la identificación de públicos objetivos y la selección de canales 

adecuados para lograr una comunicación eficiente y coherente con las metas organizacionales. 

(Red Iberoamericana de Pedagogía, 2020). 

Conceptos Fundamentales Relacionados con el Diseño. 

Diseño. Disciplina proyectual que articula procesos creativos, técnicos y 

comunicacionales para concebir soluciones funcionales y estéticas a problemas específicos de la 

vida cotidiana, empresarial o cultural. El diseño se manifiesta en múltiples campos, como el 

gráfico, industrial, arquitectónico o digital, y su práctica requiere una combinación de 

pensamiento estratégico, sensibilidad visual y dominio tecnológico. Además de su componente 

visual, el diseño implica investigación, planificación y análisis contextual, con el fin de generar 

productos o experiencias que respondan a las necesidades del usuario y a los objetivos de un 
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entorno determinado. En la actualidad, cumple un rol clave en la innovación, el posicionamiento 

de marcas y la construcción de significados simbólicos en los procesos comunicativos (Escuela 

de Diseño de Altos de Chavón, 2022). 

Principales Autores del Diseño. 

Dieter Rams. Es un referente del diseño industrial moderno, conocido por sus principios 

de diseño funcionalista y su trabajo con la empresa Braun. Su filosofía se basa en la idea de que 

el buen diseño debe ser innovador, útil, estético y comprensible, principios que siguen 

influyendo en diseñadores contemporáneos. Entre sus mayores aportes se encuentran los “Diez 

principios del buen diseño”, una guía ética y técnica que promueve la sostenibilidad, la 

honestidad formal y la simplicidad como valores esenciales del proceso proyectual (Vitsoe, s.f.). 

Paul Rand. Fue un pionero del diseño gráfico estadounidense, reconocido por crear 

identidades visuales icónicas para marcas como IBM, UPS y ABC. Su enfoque integró el arte 

moderno con la funcionalidad del diseño corporativo, estableciendo las bases del diseño gráfico 

como disciplina profesional. Rand defendía que el diseño es un medio de comunicación visual 

con propósito, y que su éxito depende de la síntesis entre forma, función y mensaje. Su legado ha 

dejado una profunda huella en la educación y práctica del diseño visual (AIGA, 2021). 

Diseño Gráfico. Disciplina proyectual orientada a la comunicación visual mediante el 

uso estratégico de tipografía, imagen, color y composición para transmitir mensajes con claridad 

y eficacia. Integra principios estéticos y funcionales para solucionar problemas de comunicación 

en medios impresos, digitales y audiovisuales. El diseño gráfico no solo busca el impacto visual, 

sino también la optimización del mensaje, adaptándose al contexto cultural, al público objetivo y 

al canal de difusión. Se emplea en identidad corporativa, publicidad, diseño editorial y medios 
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interactivos, siendo una herramienta clave en la construcción de la imagen de marca y la 

percepción pública (González & Fernández, 2021). 

Elementos del Diseño. 

Línea Gráfica. Conjunto de elementos visuales que unifican la comunicación de una 

marca, proyecto o campaña, garantizando coherencia estética y reconocimiento. Incluye pautas 

sobre tipografía, paleta cromática, disposición de elementos, estilos de imagen e íconos, 

configurando una identidad visual homogénea en todos los soportes. Esta herramienta estratégica 

asegura que el mensaje visual mantenga uniformidad en diferentes plataformas, facilitando la 

recordación y posicionamiento ante el público. Su adecuada implementación permite transmitir 

valores, personalidad y objetivos comunicacionales de forma efectiva y profesional (Landa, 

2016). 

​ Logotipo. Signo visual compuesto por tipografía que identifica de manera única a una 

marca, organización o producto. Se basa exclusivamente en el uso de letras o palabras 

estilizadas, sin acompañamiento de símbolos gráficos, y su función principal es ofrecer una 

representación legible, distintiva y coherente de la entidad que representa. Dentro del sistema de 

identidad visual, el logotipo es un componente fundamental que transmite valores, 

posicionamiento y profesionalismo. Su correcta aplicación asegura la consistencia de la marca en 

los distintos medios de comunicación y fortalece su reconocimiento ante el público objetivo 

(Gómez-Palacio & Vit, 2009). 

​ Paleta Cromática. Colores seleccionados estratégicamente para representar visualmente 

una marca o proyecto. Esta selección responde a criterios psicológicos, culturales y funcionales, 

buscando generar coherencia estética y facilitar el reconocimiento visual. Los colores elegidos 
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comunican sensaciones, refuerzan valores de marca y diferencian a la organización frente a su 

competencia. Una paleta cromática bien definida permite la aplicación consistente en piezas 

gráficas, tanto impresas como digitales (González, 2017). 

​ Tipografía. Diseño y uso de estilos de letra para transmitir mensajes escritos de manera 

visualmente eficaz. En el contexto gráfico, cumple una función estética y comunicativa, 

contribuyendo a la personalidad y legibilidad del contenido. Una elección tipográfica acertada 

refuerza la identidad visual y armoniza con otros elementos del diseño. Puede incluir familias 

tipográficas principales y secundarias que guían el tono y jerarquía del mensaje (Costa, 2004). 

Imágenes. Representaciones visuales que complementan el discurso gráfico, ya sea en 

forma de ilustraciones, gráficos o composiciones digitales. Su uso estratégico busca captar la 

atención y facilitar la comprensión del mensaje. En una línea gráfica, las imágenes deben ser 

coherentes con la estética y narrativa de la marca, ajustándose a criterios de resolución, estilo 

visual y licenciamiento adecuado (Samara, 2008). 

Fotografías.  Capturas visuales que documentan, expresan o refuerzan un mensaje visual. 

En diseño gráfico, deben seleccionarse bajo criterios técnicos y semióticos que garanticen 

coherencia con la identidad visual y objetivos comunicativos. Se emplean tanto con fines 

descriptivos como emocionales, y su edición debe respetar un estilo fotográfico definido por 

iluminación, encuadre y saturación, asegurando una apariencia uniforme (Rowland, 2017). 

Plantillas Gráficas. Estructuras prediseñadas que estandarizan el formato y disposición 

de los elementos visuales en piezas recurrentes. Facilitan la producción de contenidos 

consistentes y agilizan los procesos de diseño. Su uso es común en publicaciones digitales, redes 
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sociales y documentos corporativos. Aseguran la correcta aplicación de la identidad visual y 

permiten mantener una comunicación visual clara y homogénea (Landa, 2010). 

​ Elementos gráficos Complementarios. Los elementos gráficos complementarios 

incluyen íconos, líneas, texturas, formas o patrones que apoyan y enriquecen la composición 

visual. Estos detalles ayudan a reforzar el estilo de la marca sin saturar la pieza gráfica. Deben 

usarse con moderación y coherencia, respetando la jerarquía visual y el equilibrio del diseño. Su 

función es fortalecer el mensaje y dotar de personalidad al sistema gráfico (Gómez-Palacio & 

Vit, 2009). 

​ Composición. Organización visual de los elementos dentro de un espacio determinado, 

buscando equilibrio, armonía y jerarquía. Un diseño bien compuesto dirige la atención del 

espectador y mejora la comprensión del mensaje. La disposición efectiva de textos, imágenes y 

formas debe responder a principios como alineación, proximidad, contraste y repetición. Es uno 

de los pilares fundamentales del diseño gráfico (Lupton, 2014). 

​ Retícula. Estructura base compuesta por líneas guías horizontales y verticales que 

facilitan la alineación y distribución de los elementos gráficos en un diseño. Actúa como 

herramienta de orden y consistencia visual. Existen diversos tipos de retículas (modular, 

jerárquica, de columna, entre otras) y su uso permite desarrollar composiciones claras, 

funcionales y equilibradas en distintos formatos (Ambrose & Harris, 2011). 

​ Tono y Estilo de Contenido. Manera en que se comunica un mensaje a nivel verbal y 

visual. El tono puede ser formal, informal, técnico, emocional, entre otros, y debe alinearse con 

el público objetivo y valores de marca. El estilo abarca aspectos como vocabulario, ritmo del 

texto, uso de imágenes y recursos gráficos. Juntos conforman una guía esencial para mantener la 
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coherencia narrativa y visual en todos los puntos de contacto de la comunicación (Mayhew, 

2012). 

​ Digitalización. Entendida como el proceso de convertir información analógica en 

formatos digitales, la digitalización permite almacenar, procesar y transmitir datos de forma 

eficiente a través de tecnologías electrónicas. Este procedimiento implica la codificación de 

contenidos físicos como textos, imágenes y sonidos en bits, lo que facilita su gestión, 

reproducción y conservación en entornos virtuales. Actualmente, la digitalización es un 

componente esencial de la transformación tecnológica en sectores como la educación, el diseño, 

la salud y la industria cultural. Gracias a ella, se optimizan procesos, se amplía el acceso a la 

información y se promueve la interoperabilidad entre sistemas (Instituto Nacional de Tecnologías 

Educativas y de Formación del Profesorado, 2017). 

Diagramación. Hace referencia a la organización visual y estructural de contenidos 

gráficos y textuales dentro de un soporte determinado, con el fin de garantizar claridad, jerarquía 

informativa y estética. La diagramación se apoya en principios de composición, retícula y 

equilibrio visual para dirigir la lectura y mejorar la comprensión del mensaje. Esta técnica resulta 

clave en disciplinas como el diseño editorial, gráfico y publicitario, ya que define la experiencia 

de usuario y la efectividad comunicativa. Su aplicación estratégica contribuye al impacto visual 

del contenido, facilitando la transmisión coherente y atractiva de la información (Landa, 2010).​  

Ciencias Auxiliares. 

​ Psicología. Disciplina científica que estudia el comportamiento humano y los procesos 

mentales mediante métodos empíricos y terapéuticos. Su objetivo es comprender, explicar y 

predecir la cognición, emoción y conducta de individuos y grupos en diversos contextos. La 
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aplicación de sus hallazgos abarca ámbitos como salud mental, educación, trabajo y sociedad. Su 

práctica involucra tanto la investigación experimental como la intervención clínica, siendo 

esencial para mejorar el bienestar humano (American Psychological Association, 2020). 

​ Psicología de la Comunicación. Se concibe como la rama que analiza cómo los 

individuos perciben, interpretan y responden a los mensajes comunicativos. Estudia los procesos 

cognitivos y afectivos implicados en la recepción y emisión de información verbal y no verbal. 

Su aplicación es vital en campos como publicidad, relaciones públicas y medios de 

comunicación, donde optimizar la efectividad del mensaje requiere profundizar en la influencia 

psicológica de los estímulos comunicacionales (Moreno & Vázquez, 2018). 

​ Psicología del Consumidor. Disciplina que investiga los factores mentales y 

emocionales que influyen en las decisiones de compra y consumo. Esta área busca comprender 

motivaciones, percepciones y procesos de valor que determinan la conducta del consumidor. Su 

importancia radica en el desarrollo de estrategias de marketing y diseño de productos que 

satisfagan necesidades reales y generan lealtad. Se basa en modelos teóricos y empíricos de 

comportamiento para optimizar la experiencia del cliente (Solomon, 2017). 

​ Psicología del Color. Estudio de los efectos psicológicos y fisiológicos que producen los 

colores sobre el estado de ánimo, percepción y comportamiento de las personas. Examina cómo 

la elección cromática influye en emociones y decisiones. En el diseño, el marketing y el 

branding, esta disciplina guía la selección de paletas para reforzar mensajes y provocar 

respuestas específicas en el público. Colores cálidos pueden estimular actividad, mientras que 

fríos inducen tranquilidad (Elliot & Maier, 2014). 
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​ Psicología Audiovisual. Se centra en el análisis de cómo los elementos visuales y 

sonoros en medios (cine, video, animación) influyen en la atención, emoción y memoria del 

espectador. Estudia la sinergia entre imagen, sonido y narrativa para generar efectos psicológicos 

específicos. Esta área es esencial en la producción de contenidos publicitarios, cinematográficos 

y multimedia, ya que permite diseñar experiencias impactantes y persuasivas. Aplica teorías de 

percepción, emoción y cognición audiovisual (Smith, 2019). 

​ Redes Sociales. Se describen como plataformas digitales que facilitan la creación, 

intercambio y consumo de contenido generado por los usuarios y las interacciones sociales 

derivadas. Funcionan como espacios de comunicación interpersonal y masiva. Su estudio 

psicológico incluye cómo influyen en la identidad, las emociones y el comportamiento social. En 

marketing y comunicación, se aprovechan para construir comunidades, generar engagement y 

difundir mensajes con mayor alcance (Kaplan & Haenlein, 2010). 

​ Sociología. Esta disciplina se define por el estudio científico de la sociedad, las 

estructuras sociales y los comportamientos colectivos. Analiza instituciones, grupos y procesos 

sociales para entender cómo se organizan y cambian las sociedades. Su relevancia en 

comunicación radica en comprender los contextos culturales, los roles sociales y los mecanismos 

de control simbólico. Permite analizar cómo los medios y la cultura influyen en la construcción 

de identidades y valores colectivos (Giddens, 2013). 
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Artes. 

Música. Manifestación acústico estética estructurada mediante parámetros como ritmo, 

melodía, armonía y timbre, la música se configura como un sistema simbólico de comunicación 

sonora. Su ejecución implica la organización temporal de sonidos y silencios, orientada a 

provocar respuestas cognitivas, emocionales y sensoriales en el oyente (Sánchez, 2016). 

Fotografía. Disciplina técnico-artística basada en la captura de imágenes mediante la 

acción de la luz sobre superficies fotosensibles o sensores digitales. Este proceso óptico-químico 

o electrónico permite registrar y reproducir escenas del entorno con un alto nivel de 

verosimilitud visual (Fontcuberta, 2011). 

Teorías. 

Teoría del Color. Sistema conceptual que estudia la percepción, interacción y 

organización de los colores según sus propiedades físicas y sus efectos psicológicos. Esta teoría 

establece principios cromáticos fundamentales como el círculo cromático, los esquemas 

armónicos y el contraste simultáneo, utilizados en disciplinas visuales para generar equilibrio y 

legibilidad. En contextos comunicativos, el color funciona como un componente semiótico capaz 

de evocar emociones, simbolismos culturales y jerarquías visuales, siendo esencial en el diseño 

gráfico, la publicidad y el branding estratégico (Itten, 1997). 

Teoría del Recorrido Visual. Postulado perceptual que describe la manera en que el ojo 

humano explora y jerarquiza los elementos dentro de una composición visual. Se basa en 

principios de la Gestalt, como la proximidad, continuidad y figura-fondo, los cuales determinan 

el flujo de atención dentro del campo visual. Esta teoría es crucial para la diagramación y diseño 
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gráfico, ya que permite estructurar layouts que guíen la lectura del espectador de forma eficiente, 

priorizando la información más relevante y fomentando la retención del mensaje (Lupton, 2008). 

Tecnologías.  

Software de Diseño. 

Adobe Photoshop. Software de edición y manipulación de imágenes rasterizadas 

desarrollado por Adobe Inc., ampliamente utilizado en entornos profesionales del diseño gráfico, 

la fotografía digital y la producción visual. Su funcionalidad se basa en el tratamiento por capas, 

el uso de máscaras, herramientas de retoque y procesamiento de color de alta precisión. 

Constituye un estándar en la industria creativa por su capacidad para intervenir visualmente en 

fotografías, ilustraciones y materiales gráficos destinados tanto a medios impresos como digitales 

(Adobe, 2024). 

Adobe Illustrator. Aplicativo vectorial profesional que permite la creación de gráficos 

escalables mediante coordenadas matemáticas, ideal para logotipos, ilustraciones digitales y 

diseño editorial. A través de trazados, nodos y herramientas de dibujo avanzado, facilita la 

producción de contenido gráfico con alta precisión geométrica.Su integración con otros 

programas del ecosistema Adobe lo posiciona como un pilar esencial en el desarrollo de 

identidades visuales, piezas promocionales y recursos de comunicación institucional (Adobe, 

2024). 

Adobe Premiere Pro. Herramienta de edición audiovisual no lineal dirigida a 

profesionales del cine, la televisión y el contenido digital. Opera bajo una interfaz de línea de 

tiempo que permite la manipulación secuencial de clips de video, audio, efectos visuales y 

transiciones de forma precisa y flexible. Gracias a su compatibilidad con formatos de alta 
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resolución, su integración con Adobe After Effects y su soporte para flujos de trabajo 

colaborativos, Premiere Pro es una referencia en la postproducción audiovisual contemporánea 

(Adobe, 2024). 

Adobe Lightroom Classic. Plataforma especializada en el procesamiento y revelado 

digital de imágenes en formato RAW, desarrollada por Adobe Inc. Está dirigida principalmente a 

fotógrafos profesionales, ofreciendo un flujo de trabajo optimizado para la organización, edición 

no destructiva y exportación de fotografías de alta calidad. A través de su motor de revelado 

avanzado, Lightroom Classic permite ajustes precisos de exposición, balance de blancos, curvas 

de tono, corrección de lente y aplicación de presets. Su integración con Adobe Photoshop y su 

sistema de catálogos lo convierten en una herramienta indispensable en la postproducción 

fotográfica contemporánea (Adobe, 2024). 

Canva. Plataforma de diseño gráfico basada en la nube, orientada a usuarios no 

especializados que requieren generar contenido visual para redes sociales, presentaciones, 

materiales educativos o promocionales. Funciona mediante plantillas predefinidas y una interfaz 

intuitiva de tipo drag-and-drop. Canva democratiza el acceso al diseño, facilitando la creación 

visual sin conocimientos técnicos avanzados, siendo ampliamente utilizada en educación, 

emprendimiento y comunicación digital (Canva, 2024). 

Herramientas de Comunicación y Colaboración. 

Google Workspace. Suite de productividad en la nube desarrollada por Google, 

compuesta por herramientas colaborativas como Gmail, Drive, Docs, Sheets, Slides, Calendar y 

Meet. Su arquitectura SaaS (Software as a Service) permite el trabajo en tiempo real, la 

sincronización multiplataforma y la gestión de archivos con control de permisos. Está diseñada 
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para entornos corporativos, educativos y organizacionales, integrando funciones de seguridad, 

administración de usuarios y flujos de trabajo colaborativos eficientes (Google, 2024). 

Google Meet. Aplicación de videoconferencia basada en la web que forma parte de 

Google Workspace. Facilita reuniones virtuales mediante enlaces seguros, integración con 

calendarios y funciones como subtítulos automáticos, grabación y control de participantes. Está 

optimizada para entornos profesionales y educativos, siendo una herramienta clave para la 

comunicación sincrónica remota en contextos laborales híbridos y colaborativos (Google, 2024). 

Tendencias. 

Minimalismo. Corriente estética y filosófica que surgió en la segunda mitad del siglo 

XX, caracterizada por la reducción formal al mínimo indispensable. En el diseño y las artes 

visuales, prioriza la funcionalidad, el uso restringido del color y la eliminación de elementos 

ornamentales. Su principio rector es "menos es más", lo que implica una economía visual que 

busca claridad, pureza estructural y equilibrio compositivo (MoMA, s.f.). 

Arte Conceptual. Tendencia artística donde la idea o concepto subyacente prima sobre el 

objeto material. Este enfoque, desarrollado en los años sesenta, redefine el proceso creativo al 

privilegiar la reflexión crítica, el lenguaje y la documentación como medios expresivos. El arte 

conceptual cuestiona los límites tradicionales del arte, proponiendo que la experiencia intelectual 

del espectador es tan relevante como la experiencia visual (Tate, s.f.). 
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Ejemplo de Tablero de Tendencias 

 

Figura 6. Realizada por Ashanti Gómez. Tablero de tendencias que desglosa la tendencia 

del minimalismo y arte conceptual. Elaborado a partir de la investigación en Anexo III. 
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Capítulo VII: Proceso de Diseño y Propuesta Preliminar 

Aplicación de la Información Obtenida en el Marco Teórico 

Comunicación 

En el proyecto se incluirán fundamentos de la comunicación para transmitir mensajes 

claros y efectivos al público objetivo. Se aplicarán códigos visuales que fortalezcan la identidad 

del DJ. Esta integración permitirá una interacción fluida entre contenido y audiencia. Además, se 

optimizará la percepción del mensaje en plataformas digitales. La coherencia comunicativa será 

clave en todos los formatos. 

Diseño 

​ En el proyecto se aplicarán principios del diseño para construir una línea visual 

coherente, funcional y estética. Se priorizará la estructuración por retículas, balance y jerarquía 

visual. Cada elemento gráfico responderá a los objetivos del proyecto. El sistema visual asegura 

reconocimiento de marca. La composición reforzará el mensaje que se quiere transmitir. 

Psicología 

​ En este proyecto se aplicarán elementos psicológicos para interpretar el comportamiento 

del público al que se dirige. Se utilizarán estímulos visuales que generen una respuesta 

emocional positiva. La percepción, atención y motivación son claves en la experiencia visual. Se 

alinea la narrativa con los intereses del usuario. Esto permite mayor impacto en la audiencia. 
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Psicologia del Color 

​ En el proyecto se seleccionará una base en fundamentos de la psicología del color. Se 

busca provocar sensaciones específicas que acompañen la identidad musical del artista. Cada 

tono comunica valores, estilo y emociones. La armonía cromática refuerza la estética general. El 

color funcionará como recurso comunicacional estratégico. 

Redes Sociales 

​ En el desarrollo del proyecto se consideran las redes sociales como canales estratégicos 

de difusión y posicionamiento del DJ. Se aplicarán criterios de segmentación, engagement y 

frecuencia de publicación. Cada pieza visual será adaptada al formato y lógica de cada 

plataforma. Se prioriza la interacción directa con la audiencia. Las redes serán el núcleo del 

ecosistema comunicativo. 

Fotografía 

​ En el proyecto las imágenes responderán a criterios técnicos y simbólicos definidos por el 

proyecto. Se seleccionarán fotografías que reflejen el estilo artístico del DJ y generen conexión 

con el público. La composición y edición mantienen una estética homogénea. Su función es 

narrativa y emocional. Son clave para consolidar la identidad visual. 

Teoría de Recorrido Visual  

​ El proyecto se apoya con la  teoría del recorrido visual para guiar la atención del 

espectador. Se aplican principios como jerarquía, proximidad y contraste visual. Esto asegura 

una lectura fluida y ordenada del contenido. La información prioritaria será destacada 

estratégicamente. Mejorará la retención del mensaje. 
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Adobe Photoshop 

Dentro del proyecto se emplea Adobe Photoshop para la edición precisa de imágenes 

utilizadas en redes. Se aplican ajustes de luz, color, enfoque y montaje visual. Su uso asegura 

coherencia gráfica en todo el contenido visual. Se cuida el acabado profesional. Photoshop 

contribuye al impacto visual general. 

Adobe Illustrator 

​ Dentro del proyecto se emplea Adobe Illustrator para generar elementos gráficos e íconos 

con precisión vectorial. Illustrator permite escalabilidad y uniformidad en las piezas gráficas. Se 

construye una identidad sólida y versátil para el DJ. La técnica garantiza limpieza y legibilidad. 

Cada elemento refuerza el sistema visual del proyecto. 

Arte Conceptual 

​ El proyecto toma referencias del arte conceptual al priorizar el mensaje detrás de cada 

pieza gráfica. Las decisiones visuales parten de una intención reflexiva. Se valora el contenido 

más allá de lo decorativo. La forma sigue al concepto como principio rector. Esto potencia el 

valor simbólico del diseño. 
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Conceptualización 

Método 

El método creativo “El arte de preguntar” fue desarrollado por Alex Osborn, y se emplea 

principalmente para estimular el pensamiento crítico y generar nuevas ideas mediante la 

formulación estratégica de preguntas. Esta técnica se utiliza en procesos creativos que requieren 

análisis profundo, exploración de alternativas y definición clara de problemas, siendo muy útil en 

disciplinas como el diseño, la comunicación y la resolución de conflictos conceptuales. 

(Neuronilla, 2021). 

El método técnico de creatividad utilizada, funciona de la siguiente forma: se parte de un 

objeto, situación o problema, al cual se le aplican preguntas claves como “¿Qué?”, “¿Por qué?”, 

“¿Para qué?”, “¿Dónde?”, “¿Cuándo?” y “¿Cómo?”. Estas interrogantes permiten descomponer 

el problema desde diferentes ángulos, ampliando la perspectiva y generando nuevas 

posibilidades de solución. De está forma se debe llevar el siguiente esquema: 

●​ Paso 1: Identificación del tema central del proyecto (en este caso, la construcción de la 

línea grafica del DJ y su estilo musical).​

 

●​ Paso 2: Planteamiento de preguntas abiertas con base en los ejes: función, forma, 

mensaje, público, entorno y medios.​

 

●​ Paso 3: Registro y análisis de las respuestas generadas para detectar patrones, 

necesidades, oportunidades o conflictos conceptuales.​
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●​ Paso 4: Síntesis de ideas clave obtenidas a partir de las respuestas, clasificándolas según 

su aplicabilidad al diseño gráfico y la estrategia comunicativa.​

 

●​ Paso 5: Toma de decisiones fundamentadas sobre el estilo visual, línea gráfica, recursos 

de diseño y tono del contenido, guiado por la información obtenida.​

 

Con estos pasos, se completa la solución del problema planteado, ya que la técnica permite 

estructurar con claridad la base conceptual del diseño, garantizando coherencia entre la identidad 

gráfica, la música del DJ y la percepción del público objetivo. 

Definición del Concepto 

Para el proyecto “Diseño de línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos 

gráficos en la red social de instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive 

House del DJ AUR3OM” se aplicó la técnica de creatividad titulada “El arte de preguntar”. Se 

desarrollaron los siguientes pasos: 

Paso 1: Definición del enfoque central del proyecto, representar visualmente el género 

musical y personalidad del DJ mediante una línea gráfica original.​

 

Paso 2: Planteamiento de preguntas como ¿Qué sensaciones debe transmitir la identidad 

visual?, ¿Por qué este estilo es relevante para el público objetivo?, ¿Cómo se diferencia 

esta propuesta de otras similares?, ¿Dónde se comunicará?, ¿Cuándo y con qué 

frecuencia se usará?​
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Paso 3: Análisis y registro de respuestas, lo cual permitió establecer parámetros visuales 

como color, tipografía, recursos gráficos y tono comunicativo.​

 

Paso 4: Interpretación de los hallazgos para traducirlos en propuestas de diseño que 

reflejan los valores y esencia del DJ.​

 

Paso 5: Aplicación de las decisiones creativas a la línea gráfica general, garantizando 

coherencia visual y comunicacional en redes sociales, piezas promocionales y contenido 

audiovisual. 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Realizada por Ashanti Gómez. Gráfica del método “El arte de preguntar”. 
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De la aplicación de la técnica creativa se llegó a la conclusión que el concepto de diseño 

se basará en la frase “Make it real”. El slogan que se traduce al español como “Hazlo real”, 

representa una postura conceptual y metodológica frente a la producción de música electrónica. 

Tradicionalmente, este género musical se caracteriza por la creación de sonidos de manera 

completamente digital, utilizando programas y librerías de sonidos predefinidos. Sin embargo, 

este trabajo propone una alternativa experimental, donde la organicidad y la creatividad personal 

cobran protagonismo. Make it Real” trasciende la simple consigna motivacional para convertirse 

en el eje filosófico y práctico de la propuesta: se trata de revalorizar la autenticidad, favoreciendo 

la experimentación y la identidad personal por sobre el uso de recursos genéricos y 

prefabricados. Esta perspectiva busca no solo enriquecer la producción musical con matices 

personales y orgánicos, sino también problematizar las prácticas comunes en la música 

electrónica actual, incentivando una reflexión sobre la autoría y la creatividad en el arte sonoro. 

De igual forma la frase funcionará como eslogan y se incluirá en el material presentado. 

Sin embargo, como la compañía ya cuenta con un eslogan, esta frase se usará únicamente como 

fuente de inspiración para el proyecto. 

Bocetaje 

​ Con base en la frase “Make it real” se procede a realizar el proceso de bocetaje, pasando 

por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramación o bocetaje inicial, 

bocetaje formal y digitalización de la propuesta. 
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Tabla de Requisitos 

Elemento 
gráfico 

Propósito Técnica Emoción 

Color Evocar 

emociones 

profundas y 

marcar el tono 

emocional del 

mensaje. 

Usar paletas oscuras (negros, 

rojos, azules saturados). 

Ajustar tonos y contrastes con 

curvas y capas de ajuste en 

Photoshop. Crear degradados 

dramáticos. 

Nostalgia electrónica, 

intensidad, melancolía 

futurista, desahogo emocional. 

Tipografía Reforzar el 

mensaje 

emocional con 

fuerza visual. 

En Illustrator: tipografías sans 

serif, bold, condensadas. 

Manipulación de interletraje 

(kerning) y tamaño. En 

Photoshop: agregar 

desenfoques o distorsión 

suave para dramatismo. 

Impacto sonoro, energía 

contenida, mensaje directo. 

Fotografías Transmitir 

mensajes 

simbólicos y 

reforzar el tono 

emocional del 

diseño. 

En Photoshop: edición con 

luz dura o tamizada, aplicar 

filtros de color, grano, 

desenfoque o glitch. Uso de 

elementos simbólicos (flores, 

manos, sombras, cuerpos). 

Soledad estética, simbolismo 

emocional, conexión humana 

distante y melancolía. 
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Diagramación Resaltar el 

mensaje central 

sin sobrecargar. 

usando las 

dimensiones de 

la red social de 

instagram 

En Illustrator: diseño 

minimalista, centrado o 

justificado con mucho 

espacio negativo. En 

Photoshop: uso de sombras y 

enfoque selectivo. 

Minimalismo emocional, 

pausa visual, sensación de 

espacio sonoro. 

Textura  Profundizar el 

ambiente visual 

y dar realismo 

dramático. 

Aplicar en Photoshop grano 

cinematográfico, texturas de 

papel o ruido. Usar modos de 

fusión para integrarlas con 

suavidad. 

Atmósfera envolvente, vibra 

lo-fi, crudeza suave, 

reverberación emocional. 

Líneas Enmarcar 

elementos o 

separar zonas 

visuales 

sutilmente. 

Líneas finas, suaves o con 

desenfoque. Trazos limpios 

en Illustrator o efectos de 

sombra/luz en Photoshop. 

Fluidez,  eco visual, ritmo 

contenido. 

​ Figura 8. Tabla realizada por Ashanti Gómez. Tabla de Requisitos. 
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Proceso de Bocetaje  

Bocetaje Inicial 

​ Boceto 1. Publicación 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

​  
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Bocetaje Inicial 

​ Boceto 2. Publicación 2 
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Bocetaje Inicial 

​ Boceto 3. Publicación 3 
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Bocetaje Inicial 

​ Boceto 4. Publicación 4 
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Bocetaje Inicial 

​ Boceto 5. Publicación 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



44 

Bocetaje Formal  

Pieza 1 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Identificación de Elementos: 

1.​ Título 

2.​ Fotografía de rosa quemada 

3.​ Línea Blanca 

4.​ Degradado lineal de colores 

5.​ Logotipo del DJ AUR3OM 

 

 



45 

Bocetaje Formal 

Pieza 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identificación de Elementos: 

1.​ Línea Blanca 

2.​ Fotografía editada 

3.​ Título 

4.​ Logotipo del DJ AUR3OM 

5.​ Degradado libre de colores 
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Bocetaje Formal 

Pieza 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identificación de Elementos: 

1.​ Título 

2.​ Fotografía editada 

3.​ Línea blanca 

4.​ Logotipo del DJ AUR3OM 
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Bocetaje Formal 

Pieza 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identificación de los Elementos: 

1.​ Logotipo del DJ AUR3OM 

2.​ Fotografía editada 

3.​ Línea Blanca 

4.​ Título  
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Bocetaje Formal 

Pieza 4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identificación de Elementos: 

1.​ Textura 

2.​ Degradado libre de colores 

3.​ Logotipo del DJ AUR3OM 

4.​ Repetición de texto 

5.​ Línea blanca 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Pieza 1. Publicación 1 

Paso 1. En Illustrator se configuró una mesa de trabajo de 1080x1350 px, se incrustó el 

boceto guía y se seleccionó la paleta cromática para degradados y edición fotográfica. 

 

 

 

 

 

 

Paso 2. Con la herramienta Rectángulo, se creó la base de color y un segundo rectángulo 

con degradado líneal, aplicando efectos como el granulado. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos  

Paso 3. En Photoshop, se recortó la fotografía con Varita mágica y Aplicar máscara, 

perfeccionando contornos y añadiendo un efecto de granulado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 4. La fotografía procesada fue integrada al fondo de degradados previamente 

creado.Se diseñó el título “Absence” en Illustrator con tipografía Evogria, color oscuro y 

granulado, integrándolo en Photoshop mediante opciones de fusión en la parte de arriba. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 5. Por último en Illustrator con la herramienta pluma se trazó una línea recta blanca 

en la parte de abajo y se añadió el logotipo de AUR3OM, ajustando la diagramación final en 

Photoshop para completar el primer post. 

 

 

 

 

 

 

Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Pieza 2. Publicación 2 

Paso 1. En Adobe Illustrator se creó una mesa de trabajo con las dimensiones 1080 x 

1350 px, estableciendo así el formato para redes sociales. Se incrustó el boceto de referencia para 

servir como guía en la ubicación de los elementos. 
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Proceso de digitalización de los bocetos 

Paso 2.  En Photoshop se insertó la fotografía, ajustándose a la mesa de trabajo y 

aplicando una capa de Intensidad para optimizar el contraste.

 

Paso 3. Se añadieron los filtros Película granulada y Granulado para intensificar la 

textura, recortando la flor y aplicando un color sólido rojo con modo de fusión Color. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 4. En Illustrator se incorporó la fotografía editada y, con la herramienta Texto, se 

colocó una frase en tipografía Metropolis Black color blanco, expandiéndola y aplicando 

granulado en la parte de arriba. 

 

 

Propuesta preliminar 

 

 

 

 

Paso 5. Con la herramienta Pluma en Illustrator se trazó una línea recta blanca en la parte 

de abajo y se integró el logotipo de AUR3OM, ajustando la diagramación final del diseño. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Pieza 3. Publicación 3 

Paso 1.  En Illustrator se creó una mesa de trabajo de 1080x1350 px para redes sociales, 

incrustando el boceto de referencia como guía para la disposición de elementos. 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 2. Con la herramienta Rectángulo en Illustrator se creó una base a medida de la 

mesa de trabajo, aplicando un degradado libre de puntos con los colores seleccionados y un 

efecto de granulado. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 3. En Photoshop se editó la fotografía recortando únicamente las manos con la 

Varita mágica, aplicando un degradado en los colores elegidos y otro degradado de fondo sin 

afectar el resto de elementos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 4.  En Illustrator se insertó la imagen editada y, con la herramienta Rectángulo, se 

creó una máscara de recorte; posteriormente se añadió una frase en la parte de abajo con 

tipografía Metropolis Black en el color más claro, expandiéndola y aplicando granulado.  
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 5. Tras expandir el texto, a la palabra Forever se aplicaron los efectos Resplandor 

difuso, Desenfoque radial y Desenfoque gaussiano; finalmente, con la Pluma se trazó una línea 

recta en la parte de arriba y se incorporó el logotipo de AUR3OM. 

 

 

 

 

 

 

Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Pieza 4. Publicación 4 

Paso 1. En Illustrator se creó una mesa de trabajo de 1080x1350 px para redes sociales, 

incrustando el boceto como guía para la disposición de los elementos. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 2. En Photoshop se insertó la fotografía, ajustándose al tamaño correspondiente y 

aplicando un Mapa de degradado con los colores seleccionados. 

  

 

Paso 3. La fotografía editada se incorporó a Illustrator, se aplicó el efecto de granulado y 

máscara de recorte con la herramienta Rectángulo para ajustarla a la mesa de trabajo. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 4. Se añadió un título con tipografía Metropolis Black en un tono claro, 

expandiéndose y aplicando los efectos Desenfoque gaussiano y Desenfoque radial. 

 

Paso 5. Con la Pluma en Illustrator se trazó una línea recta blanca en el lado derecho, 

incorporando el logotipo del DJ AUR3OM. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Pieza 4. Publicación 4 

Paso 1. En Photoshop se creó una mesa de trabajo de 1080x1350 px para publicaciones, 

insertando el boceto como referencia de diagramación. 

 

 

 

 

 

 

Paso 2. Se generó un fondo con Degradado libre en el color más oscuro elegido, 

añadiendo textura de granulado y un mapa de degradado para realzar el contraste. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 3. Con la herramienta Texto se escribió la frase goodbye en tipografía Metropolis 

Black clara, duplicándola siete veces, rasterizando y aplicando desenfoque. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 4. Se incorporó una textura adicional y se editó mediante las opciones de fusión 

para integrarla visualmente al diseño. 
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Proceso de Digitalización de los Bocetos 

Paso 5. Finalmente, se insertó la imagen recortada con Varita mágica y selección de 

sujeto, aplicando desenfoque de movimiento, un mapa de degradado y, en Illustrator, una línea 

recta con el logo del DJ AUR3OM en la parte inferior.  
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Propuesta Preliminar 

​ Pieza 1 Publicación 1. 

​

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Diseño gráfico con dimensiones de 1080 x 1350 px (proporción 4:5). 

Composición minimalista con degradados cálidos y fríos que envuelven una rosa, reforzada por 

tipografía Evogria expandida. El granulado aporta textura y un tono nostálgico.  
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Propuesta Preliminar 

​ Pieza 2 Publicación 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Composición visual en formato 1080 x 1350 px (4:5) que integra fotografía de una 

flor en vaso con predominio cromático azul y texto en tipografía Metrópolis blanca para alto 

contraste y legibilidad.  
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Propuesta Preliminar 

​ Pieza 3 Publicación 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Diseño de 1080 x 1350 px (4:5) Manos entrelazadas difuminadas con degradados 

cálidos. Tipografía Metropolis clara sobre fondo oscuro para legibilidad y atmósfera íntima. 
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Propuesta Preliminar 

​ Pieza 4 Publicación 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Composición vertical de 1080 x 1350 px (4:5) que utiliza fotografía de rosa 

marchita con efecto de movimiento, resaltada por tipografía Metropolis Black clara en la parte 

inferior para impacto visual.  
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Propuesta Preliminar 

​ Pieza 5 Publicación 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Descripción: Diseño cuadrado vertical en 1080 x 1350 px (4:5) con repetición tipográfica 

Metropolis Black y figura humana en caída, utilizando superposición de capas y fusión para 

generar profundidad y dramatismo visual.  
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Propuesta Preliminar 

​ Pieza 6 Presentación de Mockups de Publicaciones. 

https://drive.google.com/file/d/1CAgeXizfmWhVi-PWwuIbb5iZdW9lQDQf/view?usp=sharing 

 

 

 

https://drive.google.com/file/d/1CAgeXizfmWhVi-PWwuIbb5iZdW9lQDQf/view?usp=sharing


 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO VIII 

VALIDACIÓN TÉCNICA 
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Capítulo VIII: Validación Técnica 

Al finalizar la propuesta preliminar de Diseño de línea gráfica para establecer el uso 

correcto de los elementos gráficos en la red social de instagram dirigido al público del género 

FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM, se dará inicio al proceso de validación técnica, 

mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El instrumento de validación será la 

encuesta personal, en ellas se crearán preguntas cerradas y calificación basada en la escala de 

Likert.  

Las encuestas se realizarán de forma virtual a través de Google Forms para clientes, para 

expertos y  grupo objetivo. 

El enfoque del trabajo de investigación es mixto, por cuanto se utilizará el enfoque 

cuantitativo y cualitativo. El primero servirá para cuantificar los resultados de la encuesta 

aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentará evaluar el nivel de 

percepción de los encuestados con respecto a la propuesta del diseño.  

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta múltiple que se aplicará al cliente 

(5), a 12-15 número de personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco (5-7) expertos 

en el área de comunicación y diseño.  

​

​
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Población y Muestreo 

Las encuestas se realizaron a una muestra de 25 personas divididas en tres grupos: 

Clientes 

DJ AUR3OM, Jose Andres Romero Barrientos, lic. en sonido y acústica. 

Daniel Rodrigo Pérez Alvarez,  editor de videos. ​

Expertos 

Profesionales en distintas áreas de la comunicación y el diseño, la publicidad y el área del 

diseño que aplica. ​

​ Lic. Antonio Gutierrez, Magíster en docencia universitaria.​

​ Lic. Lissette Pérez, licenciada en Ciencias de la Comunicación.​

​ Lic. Christian Rossell, Ingeniero en sistemas.​

​ Lic. Andrea Aguilar, licenciada en comunicación y diseño.​

​ Lic. Arnulfo Guzman, Licenciado en comunicación. 

Grupo Objetivo 

18 personas conformadas por hombres y mujeres, entre 16 a 30 años, con un nivel 

socioeconomico C2- C1, que disfruta del género musical Future bass/progressive house. 
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Método e Instrumentos 

​ La herramienta que se usará es la encuesta. Que consiste en un procedimiento a través del 

que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente diseñado. Dentro de la encuesta 

se usará el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma psicosométrica 

usada comúnmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los que el 

encuestado estará de acuerdo o en desacuerdo con una declaración, pregunta o ítem y 

posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce 

datos descriptivos.  

Asimismo, se hará uso de preguntas dicotómicas en las que el encuestado responderá “sí” 

o “no”, según considere. 
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Modelo de la Encuesta 

Facultad de Ciencias de la Comunicación 

-FACOM- 

Licenciatura en Comunicación y Diseño 

Proyecto de graduación 

 

Género F​         Experto​ ​ ​ Nombre 

​ M​         Cliente​ ​ ​ Profesión 

Edad​ ​         Grupo Objetivo​ ​ Puesto 

Encuesta de Validación del proyecto de: 

Diseño de línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la red social 

de instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM 

_______________________________________________________________________​
Antecedentes: 

La empresa fue creada el año 2020 por el DJ AUR3OM, y actualmente se dedica 

principalmente a la creación de música del género FutureBass/Progressive House. 

Al visitar la  empresa se pudo observar que no cuenta con una línea gráfica definida para 

establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la red social de Instagram, a pesar de 

utilizarla como canal principal de difusión de su música y filosofía creativa, dirigida al público 

del género FutureBass/Progressive House. 
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Por lo que se ha planteado el objetivo de Diseñar una línea gráfica para establecer el uso 

correcto de los elementos gráficos en la red social de Instagram dirigido al público del género 

FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM. 

 

Instrucciones: 

Con base a lo anterior, observe la propuesta de Diseño de línea gráfica para establecer el uso 

correcto de los elementos gráficos en la red social de instagram dirigido al público del género 

FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM y según su criterio conteste las siguientes 

preguntas de validación, seleccionando la respuesta que usted considere correcta. 

Parte Objetiva: 

1.​ ¿Considera usted necesario diseñar una línea gráfica para establecer el uso correcto de los 

elementos gráficos en la red social de Instagram dirigido al público del género 

FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM? 

SI ___​ ​ ​ NO __ 

2.​ ¿Considera importante recopilar información de la identidad visual del DJ AUR3OM. A 

través de la información que el cliente proporcione por medio del Brief para que sea 

integrada al diseño de la línea gráfica? 

SI ___​ ​ ​ NO ___ 
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3.​ ¿Considera adecuado investigar términos, conceptos, teorías y tendencias de diseño 

gráfico a través de fuentes bibliográficas y recursos digitales que respalden 

científicamente la propuesta del diseño de la línea gráfica? 

SI ___​ ​ ​ NO ___ 

 

4.​ ¿Considera adecuado diseñar guías de plantillas para publicaciones en Instagram, 

mediante el uso de herramientas digitales de diseño para aplicar de forma coherente la 

línea gráfica en el contenido de la red social de Instagram?  

SI ___​ ​ ​ NO ___ 

Parte Semiológica: 

5.​ ¿Considera que la paleta de colores oscuros y degradados utilizada transmite las 

emociones de nostalgia, intensidad y melancolía que se buscan en el diseño es? 

Muy adecuada​___​ Poco adecuada ___​ Nada adecuada ___ 

6.​ ¿Cree que la tipografía sans serif bold que se utilizó en el mensaje visual del proyecto es? 

Clara y contundente ___​ Poco Clara y contundente ___​ Nada Clara y  

contundente  ___ 

7.​ ¿Las fotografías editadas con filtros, grano y elementos simbólicos logran transmitir 

melancolía? 

Melancolía ​ ___​ Poca melancolía  ___​ Nada de melancolía___ 

8.​ ¿La diagramación minimalista y centrada resalta el mensaje central sin sobrecargar 

visualmente las composiciones gráficas, lo cual es ? 
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Muy comprensibles ___     Poco comprensibles ___     Nada comprensibles ___ 

9.​ ¿La aplicación de texturas cinematográficas, ruido y grano aporta al diseño una atmósfera 

envolvente y emocionalmente coherente con el concepto del proyecto son? 

Muy comprensibles ___     Poco comprensibles ___     Nada comprensibles ___ 

10.​¿Las líneas finas y sutiles empleadas logran enmarcar los elementos visuales sin distraer 

del mensaje principal del diseño son? 

Muy comprensibles ___     Poco comprensibles ___     Nada comprensibles ___ 

Parte Operativa: 

11.​¿Las dimensiones de las piezas gráficas (1080x1350 px, formato Instagram) para su 

visualización y legibilidad en redes sociales son? 

Muy adecuadas ___    ​         Poco adecuadas ___                 Nada adecuadas ___ 

12.​¿La diagramación general de los diseños facilita la lectura y comprensión del mensaje 

principal sin sobrecargar el contenido visual es? 

Clara y ordenada ___​ ​ Poco clara ___​​ Confusa ___ 

 

 

13.​¿El tamaño de la tipografía utilizada (Metropolis Black, sans serif, bold) para una  lectura 

en dispositivos móviles es ? 

Fácil de leer___​ ​ ​ Legibilidad intermedia ___       Dificil de leer___ 
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14.​¿El slogan “Make it Real” transmite de forma clara y atractiva el mensaje del proyecto 

hacia el público objetivo? 

SI ___​ ​ ​ NO ___ 

15.​¿Considera que la aplicación de la tendencia artística “arte conceptual” aporta innovación 

y coherencia estética al estilo visual de las piezas? 

SI ___​ ​ ​ NO ___ 

 

De antemano se agradece la atención y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. 

Si en caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o crítica personal puede hacerlo en el 

siguiente espacio: 

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________ 
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Resultados e Interpretación de Resultados 

Parte Objetiva 

1. ¿Considera usted necesario diseñar una línea gráfica para establecer el uso correcto de los 

elementos gráficos en la red social de Instagram dirigido al público del género 

FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM? 

 

Interpretación  

El 96% de los encuestados indicó que es necesario diseñar una línea gráfica para 

establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la red social de Instagram dirigido al 

público del género FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM. En contraste, únicamente el 

4% no considera necesario el diseño de dicha línea gráfica. Por lo tanto, se cumple el objetivo 

general del proyecto.  
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2.¿Considera importante recopilar información de la identidad visual del DJ AUR3OM. ¿A 

través de la información que el cliente proporcione por medio del Brief para que sea integrada al 

diseño de la línea gráfica? 

 

Interpretación 

El 100% de los encuestados indicó que es importante  recopilar información de la 

identidad visual del DJ AUR3OM, a través de la información que el cliente proporcione por 

medio del Brief para que sea integrada al diseño de la línea gráfica. Por lo tanto, se cumple el 

primer objetivo específico del proyecto. 
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3.¿Considera adecuado investigar términos, conceptos, teorías y tendencias de diseño gráfico a 

través de fuentes bibliográficas y recursos digitales que respalden científicamente la propuesta 

del diseño de la línea gráfica? 

 

Interpretación 

El 96% de los encuestados indicó que es adecuado investigar términos, conceptos, teorías 

y tendencias de diseño gráfico a través de fuentes bibliográficas y recursos digitales que 

respalden científicamente la propuesta del diseño de la línea gráfica. Por otro lado, un 4% 

considera que no es necesario realizar dicha investigación. Por lo tanto, se cumple con el 

segundo objetivo específico del proyecto. 
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4.¿Considera adecuado diseñar guías de plantillas para publicaciones en Instagram, mediante el 

uso de herramientas digitales de diseño para aplicar de forma coherente la línea gráfica en el 

contenido de la red social de Instagram? 

 

Interpretación 

El 100% de los encuestados indicó que es necesario diseñar guías de plantillas para 

publicaciones en Instagram, mediante el uso de herramientas digitales de diseño para aplicar de 

forma coherente la línea gráfica en el contenido de la red social de Instagram. Por lo tanto, se 

cumple el tercer objetivo específico del proyecto.  
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Parte Semiológica 

1.¿Considera que la paleta de colores oscuros y degradados utilizada transmite las emociones de 

nostalgia, intensidad y melancolía que se buscan en el diseño es? 

 

Interpretación 

El 72% de los encuestados considera que la paleta de colores oscuros y degradados 

utilizada en el diseño es muy adecuada para transmitir las emociones de nostalgia, intensidad y 

melancolía que se buscan reflejar. Un 24% la percibe como poco adecuada y únicamente un 4% 

como nada adecuada. Por lo tanto, se evidencia que la elección cromática cumple 

satisfactoriamente con el propósito emocional planteado en el proyecto. 
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2.¿Cree que la tipografía sans serif bold que se utilizó en el mensaje visual del proyecto es? 

 

Interpretación 

El 92% de los participantes cree que la tipografía sans serif bold empleada en el mensaje 

visual del proyecto es clara y contundente, mientras que un 4% la percibe poco clara y 

contundente y otro 4% nada clara y contundente. Esto demuestra que la selección tipográfica 

logra comunicar con efectividad y solidez el mensaje visual propuesto. 
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3.¿Las fotografías editadas con filtros, grano y elementos simbólicos logran transmitir 

melancolía? 

 

Interpretación 

El 84% de los encuestados afirma que las fotografías editadas con filtros, grano y 

elementos simbólicos logran transmitir adecuadamente la melancolía que se pretende reflejar, 

frente a un 16% que considera que solo generan poca melancolía. En consecuencia, se confirma 

que el tratamiento visual de las imágenes contribuye al impacto emocional buscado en la 

propuesta. 
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4.¿La diagramación minimalista y centrada resalta el mensaje central sin sobrecargar 

visualmente las composiciones gráficas, lo cual es? 

 

Interpretación 

El 88% de los encuestados considera que la diagramación minimalista y centrada 

utilizada en las composiciones gráficas resulta muy comprensible, al resaltar el mensaje central 

sin sobrecargar visualmente el diseño. En contraste, el 8% la percibe poco comprensible y el 4% 

nada comprensible. Por tanto, se concluye que la composición visual favorece la claridad y 

legibilidad del mensaje. 
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5.¿La aplicación de texturas cinematográficas, ruido y grano aporta al diseño una atmósfera 

envolvente y emocionalmente coherente con el concepto del proyecto son? 

 

Interpretación 

Según los resultados, el 88% de los participantes considera que la aplicación de texturas 

cinematográficas, ruido y grano aporta una atmósfera envolvente y emocionalmente coherente 

con el concepto del proyecto, mientras que el 12% la percibe poco comprensible. Esto indica que 

los recursos visuales aplicados enriquecen la propuesta gráfica y fortalecen su coherencia 

conceptual. 
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6.¿Las líneas finas y sutiles empleadas logran enmarcar los elementos visuales sin distraer del 

mensaje principal del diseño son? 

 

Interpretación  

El 92% de los encuestados manifiesta que las líneas finas y sutiles empleadas en el diseño 

son muy comprensibles, ya que enmarcan adecuadamente los elementos visuales sin distraer del 

mensaje principal. El 8% restante las considera poco comprensibles. De este modo, se confirma 

que la aplicación de dichas líneas aporta equilibrio y refuerzo visual al conjunto del diseño. 
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Parte Operativa 

1.¿Las dimensiones de las piezas gráficas (1080x1350 px, formato Instagram) para su 

visualización y legibilidad en redes sociales son? 

 

Interpretación  

El 96% de los encuestados considera que las dimensiones de las piezas gráficas son muy 

adecuadas para su correcta visualización y legibilidad en redes sociales, mientras que un 4% las 

percibe poco adecuadas. En consecuencia, se confirma que el formato seleccionado resulta 

apropiado para garantizar una óptima presentación del contenido en plataformas digitales. 
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2.¿La diagramación general de los diseños facilita la lectura y comprensión del mensaje principal 

sin sobrecargar el contenido visual es? 

 

Interpretación 

El 100% considera que la diagramación general de los diseños facilita la lectura y 

comprensión del mensaje principal sin sobrecargar visualmente las composiciones, calificándola 

como clara y ordenada. Esto evidencia que la estructura visual empleada contribuye 

significativamente a la efectividad comunicativa del diseño. 
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3.¿El tamaño de la tipografía utilizada (Metropolis Black, sans serif, bold) para una lectura en 

dispositivos móviles es ? 

 

Interpretación  

El 76% de los participantes indica que el tamaño de la tipografía utilizada (Metropolis 

Black, sans serif, bold) es fácil de leer en dispositivos móviles, mientras que el 24% la considera 

de legibilidad intermedia. En virtud de estos resultados, se tomará en cuenta la necesidad de 

realizar ajustes en el tamaño tipográfico para optimizar la lectura en diferentes formatos de 

pantalla. 
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4.¿El slogan “Make it Real” transmite de forma clara y atractiva el mensaje del proyecto hacia el 

público objetivo? 

 

Interpretación 

El 76% de los encuestados considera que el slogan “Make it Real” transmite de forma 

clara y atractiva el mensaje del proyecto hacia el público objetivo, mientras que el 24% opina lo 

contrario. Por lo tanto, se infiere que la frase empleada logra comunicar de manera efectiva la 

esencia del proyecto. 
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5.¿Considera que la aplicación de la tendencia artística “arte conceptual” aporta innovación y 

coherencia estética al estilo visual de las piezas? 

 

Interpretación 

De acuerdo con los resultados, el 88% de los participantes considera que la aplicación de 

la tendencia artística “arte conceptual” aporta innovación y coherencia estética al estilo visual de 

las piezas, frente al 12% que opina lo contrario. En consecuencia, se confirma que dicha 

corriente artística enriquece la propuesta visual y refuerza su coherencia con el enfoque 

conceptual del proyecto. 
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Cambios en Base a los Resultados 

Con base a los datos obtenidos en la fase de validación para la implementación del presente 

proyecto se refleja que: 

●​ Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos específicos. 

●​ Es necesario cambiar el ajuste en el tamaño de la tipografía para mejorar la legibilidad en 

algunas publicaciones. 

●​ Se incorporarán las siete piezas faltantes correspondientes a la línea gráfica. 

●​ Se incluirán algunos reels a la línea gráfica. 
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Cambios a Base de Resultados 

Antes 

 

Después 

 

Justificación 

Con base en los resultados obtenidos sobre la legibilidad del tamaño tipográfico 

en dispositivos móviles, se realizaron ajustes en tres publicaciones donde la tipografía no 

se visualizaba adecuadamente. Se aumentó su tamaño para mejorar la comprensión y 

asegurar una correcta lectura en distintos formatos de pantalla.  
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Cambios a Base de Resultados 

Antes 

 

 

 

 

 

 

 

Después 

 

 

 

 

 

 

Justificación 

Se añadieron las siete piezas faltantes a la línea gráfica, entre posts estáticos y 

reels, reorganizando su disposición para mantener la coherencia visual, el equilibrio 

estético y una representación más fiel del concepto general del proyecto. 

 



 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO IX 

PROPUESTA GRÁFICA FINAL 
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Capítulo IX: Propuesta Gráfica Final 

Posterior a realizar los cambios recomendados por los expertos, se obtuvo la propuesta 

gráfica final del diseño de línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos gráficos 

en la red social de instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive House del DJ 

AUR3OM. En la propuesta gráfica final en el diseño de la línea gráfica se definió un tamaño de 

1080 x 1350 pixeles. Dentro del diseño del proyecto se puede observar la paleta de colores 

compuesta por  azul, Beige y vino. El logotipo y líneas blancas como elementos gráficos y a su 

vez las fuentes Metropolis y Evogria utilizadas en los títulos y subtítulos. 

Datos Generales 

Paleta de Colores. Se emplearon los siguientes colores para mantener la coherencia 

visual en cada publicación dentro de la línea gráfica. 

 

Familia Tipográfica. Para los títulos y subtítulos de la línea gráfica se utilizaron las 

tipografías Metropolis en su variante Black y Evogria en su variante Regular. 
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Elementos Gráficos. Dentro de los gráficos que se utilizaron encontramos el logotipo en 

su versión blanco. 

 

Link de Red Social del  DJ Aur3om 

https://www.instagram.com/aur3om.wav?igsh=MXZueWhsNWFyaTVnZQ== 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.instagram.com/aur3om.wav?igsh=MXZueWhsNWFyaTVnZQ==
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 1. Publicación 1 Post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 2. Publicación 2 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 3. Publicación 3 reel  
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 4. Publicación 4 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 5. Publicación 5 post 

​
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 6. Publicación 6 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 7. Publicación 7 reel 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 8. Publicación 8 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 9. Publicación 9 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 10. Publicación 10 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 11. Publicación 11 post 
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Propuesta Gráfica Final 

Pieza 12. Publicación 12  reel​ 

 

Click al Enlace Para Ver la Propuesta Gráfica Final 

https://www.canva.com/design/DAG2idAGc7Q/oCaBiyt3Z1TKGoOb9EvAAw/view?utm_conte

nt=DAG2idAGc7Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelink

s&utlId=hdb0adb9a6b 

 

https://www.canva.com/design/DAG2idAGc7Q/oCaBiyt3Z1TKGoOb9EvAAw/view?utm_content=DAG2idAGc7Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hdb0adb9a6b
https://www.canva.com/design/DAG2idAGc7Q/oCaBiyt3Z1TKGoOb9EvAAw/view?utm_content=DAG2idAGc7Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hdb0adb9a6b
https://www.canva.com/design/DAG2idAGc7Q/oCaBiyt3Z1TKGoOb9EvAAw/view?utm_content=DAG2idAGc7Q&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=uniquelinks&utlId=hdb0adb9a6b


 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO X 

PRODUCCIÓN, REPRODUCCIÓN Y DISTRIBUCIÓN 
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Capítulo X Producción, Reproducción y Distribución 

Como parte fundamental para el desarrollo del Diseño de línea gráfica para establecer el uso 

correcto de los elementos gráficos en la red social de instagram dirigido al público del género 

FutureBass/Progressive House del DJ AUR3OM, es necesario implementarlo para que la 

empresa vea las utilidades obtenidas a partir del diseño propuesto. 

●​ Plan de costos de elaboración 

●​ Plan de costos de producción 

●​ Plan de costos de reproducción 

●​ Plan de costos de distribución 

Plan de Costos de Elaboración 

Tomando en cuenta que un diseñador gráfico promedio tiene un salario mensual de Q. 

6,000.00 el pago del día trabajado es de Q. 200.00 y la hora se estima en un valor de Q. 25.00. 

DESCRIPCIÓN SEMANAS HORAS 

EMPLEADAS 

COSTO 

Análisis de la necesidad de diseño, 

identificación de áreas y recopilación 

de información general del cliente 

1 2 Q50.00 

Recopilación de información 1 3 Q75.00 

Bocetaje 2 18 Q775.00 

Total de costos de elaboración Q900.00 
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Plan de Costos de Producción 

DESCRIPCIÓN SEMANAS HORAS 

EMPLEADAS 

COSTO 

Digitalización de bocetos y propuesta 

gráfica 

3 35 Q875.00 

Costos variables de operación (luz, 

internet) 

  Q500.00 

Artes finales de la línea gráfica​  1 12 Q300.00 

Total de costos de elaboración Q1,675.00 

 

Plan de Costos de Reproducción 

El presente proyecto no requiere un costo de reproducción, ya que será distribuido de 

forma digital al cliente. ​  

Plan de Costos de Distribución 

El presente proyecto tendrá un costo de distribución de Q1,500.00 (equivalente a 

$190.00) por conceptos de pauta en la red social Instagram, con una duración de 2 semanas. 

Margen de Utilidad 

Se estima para el presente proyecto un promedio de 20% de utilidad sobre los costos. 

Costo total = Q4,075.00 

Utilidad 20% = Q815.00  
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Cuadro con resumen general de costos 

Detalle Total de costo 

Plan de costos de elaboración Q900.00 

Plan de costos de producción Q1,675.00 

Plan de costos de reproducción Q0.00 

Plan de costos de distribución Q1,500.00 

Subtotal I Q4,075.00 

Margen de utilidad 20% Q815.00 

Subtotal II Q4,890.00 

IVA 12% Q107.00 

TOTAL Q4,997.00 

 

 

 



 

 

​

 

 

 

 

 

CAPITULO XI 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

 



111 

Capítulo XI: Conclusiones Y Recomendaciones 

Conclusiones  

Se diseñó una línea gráfica para establecer el uso correcto de los elementos gráficos en la 

red social de Instagram dirigido al público del género FutureBass/Progressive House, para el DJ 

AUR3OM. 

Además, se considera que toda la información recopilada a través del brief y las 

entrevistas con el cliente, fue fundamental para definir los elementos visuales y comunicativos 

que consolidaron la identidad y coherencia estética de la línea gráfica. 

Por otro lado, la investigación que se hizo a través del marco teórico relacionada a las 

tendencias, teorías, técnicas y conceptos de comunicación y diseño fue esencial para sustentar las 

decisiones estéticas y conceptuales aplicadas. 

Asimismo, se validó el proyecto mediante una encuesta dirigida a clientes, expertos y al 

grupo objetivo, cuyos resultados respaldaron la efectividad visual y comunicativa de la 

propuesta, concluyendo así satisfactoriamente el desarrollo del proyecto. 

Finalmente, se concluye que la línea gráfica diseñada cumple con los objetivos 

establecidos, logrando comunicar la estética del género FutureBass/Progressive House de forma 

auténtica y atractiva. Además, proporciona una base sólida para la continuidad visual del 

proyecto del DJ AUR3OM, fortaleciendo su posicionamiento y conexión emocional con su 

audiencia digital. 
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Recomendaciones 

Se recomienda al DJ AUR3OM preservar la esencia estética y conceptual de la línea 

gráfica en futuras piezas, asegurando que cada elemento visual continúe reflejando la identidad 

del género FutureBass/Progressive House y la personalidad artística. 

Se sugiere al DJ AUR3OM mantener actualizados los recursos gráficos y plantillas 

originales en formatos editables, garantizando su correcta adaptación a nuevos formatos o 

tendencias visuales emergentes. 

Se recomienda al DJ AUR3OM extender la línea gráfica a otros soportes de 

comunicación, como merchandising, visuales de escenario o portadas musicales, consolidando 

así una identidad visual integral y reconocible. 

Finalmente, se recomienda al DJ AUR3OM pautar estratégicamente las publicaciones en 

redes sociales, priorizando los horarios y formatos de mayor interacción del público objetivo. 

Esto permitirá ampliar mayormente el alcance de la línea gráfica al fortalecer la visibilidad en 

redes sociales. 

​

 

 



 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO XII 

CONOCIMIENTO GENERAL 
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Capítulo XII Conocimiento General 

Demostración de Conocimientos 
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