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PrESEMNIACIOIN s

ste trabajo representa uno de los temas mas apasionantes
del disefio grafico: PROGRAMA DE IDENTIDAD E
IMAGEN CORPORATIVA.

La comunicacion visual moderna demanda cada dia mas
reconocimiento y mas identidad, lo cual supone mucha légica
en la practica. Ademas de aspectos fisicos, debe tomarse en
cuenta toda la fase analitica, racional y creativa que sirven
para elaborarla.

Un programa de identidad sirve para que el grupo objetivo
se identifique claramente con la empresa y se pueda dar la
fidelizacidn hacia la marca, el producto o la institucion.

La identidad visual es el desarrollo social, economico e
industrial que inici6 desde hace muchos afios pero que cobrd
mayor auge a partir del desarrollo y la tecnologia de los
medios de comunicacion.

Actualmente la imagen debe ser omnipresente y reconocida
en cualquier lugar. Rompe barreras lingiiisticas, no conoce
limites; al contrario, se vuelve una imagen poderosa y fuerte.
Muchas veces representa la filosofia y los valores subjetivos
como la calidad y el buen servicio.

Estos valores se encuentran cada vez mejor identificados y
los vemos en las calles, la prensa, los medios de transporte,
etc. Estos elementos, identificados desde la marca y el
logotipo, desarrollan todo un sistema integrado y normativo
que comienza con el manual de normas graficas y se desarrolla
a través de la lingiiistica, el color y la tipografia.

Derivado de este concepto, se ha desarrollado como ejemplo
la imagen corporativa de la Escuela de Historia de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, una carrera de
suma importancia en el desarrollo de la historia y la evolucion
social de Guatemala.
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1.1 Antecedentes

E | programa de Disefio Gréafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala comenzd
a desarrollarse como una alternativa innovadora para la tecnificacion de los estudiantes
universitarios hacia las fuerzas productivas del pais.

El programa también amplio las posibilidades de ingreso a la universidad, ademas de ofrecer una
carrera corta que permitiera a los alumnos terminar una carrera universitaria técnica.Esta propuesta
tomd como punto de partida la necesidad de disefio en el pais. Para desarrollarse recopil6 informacion
de otras universidades y el criterio de profesionales en el tema.

El disefio grafico es una comunicacion visual que resuelve un conjunto de necesidades basadas en
un marco social, cultural y econémico. Tiene como particularidad resolver problemas de identidad
visual, los cuales necesariamente tienen como objetivo la creacion de mensajes efectivos dirigidos
a un grupo objetivo. Este tiene sus propias tendencias y disposicién por determinados mensajes
para orientar el trabajo grafico.

El campo de accién del disefio grafico sugiere que cada vez hay mayor participacion en tres areas
importantes, que son la Publicidad, Disefio Editorial y Multimedia. Dentro de ellos podemos apreciar
que desde un logotipo, la diagramacion de una revista, la creacion de una pagina web o como
material didactico, el disefio tiene mayor incidencia para lograr una comunicacion efectiva.

En el desarrollo de labores dentro del contexto universitario se ha percibido las carencias que
existen, sobre todo a nivel de equipo y material didactico. Esto es muy importante, porque como
la comunicacidn grafica rompe barreras lingiiisticas o idiomadticas, también forma parte de la
globalizacion y la competitividad, mismas tendencias que ponen en ventaja a universidades privadas.

Ademads, es importante sefialar que la docencia debe ser mas tecnificada, efectiva y dinamica,
debido sobre todo a la demanda de futuros disefiadores que han nacido en una época donde la
tecnologia se ha desarrollado vertiginosamente en todos los campos de accién que sirven a la
sociedad.

Esto supone que los medios y la técnica también deben ser altamente efectivos, ya que la docencia
en si es el eje principal de la universidad. Sin embargo, hace falta mucho por hacer, debido a
diversos factores como sobrepoblacion, instalaciones insuficientes, falta de recursos econdmicos
y el planteamiento de un futuro a veces sin la debida planeacion.

Por todos estos factores, e identificados plenamente con el mejoramiento de la ensefianza aprendizaje,
se ha decidido trabajar con la propuesta de material didactico para la asignatura de
Disefio Visual 2.
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1.2 Formulacion del Problema

E n la asignatura de Disefio Visual 2 se imparte el tema de imagen corporativa, pero por
el tiempo limitado, muchas veces al docente no le es posible profundizar en el tema. El alumno
solamente se limita a desarrollar el proyecto con piezas graficas finales, es decir, desarrolla la
imagen y el manual de normas graficas pero no como debe hacerse desde el punto de vista de
comunicacién global, proceso y desarrollo, sino solamente como técnica final.

Otro factor importante es que el alumno se limita a desarrollar resultados, no le interesa el analisis.
Como consecuencia se da un vacio en el aprendizaje, que crea confusion en el desarrollo del
proyecto. ,Estos elementos constituyen un factor importante para el desarrollo intelectual del
estudiante, y ademas son aspectos de vital importancia en la actualidad.

Por estas circunstancias se ha decidido trabajar en como desarrollar un programa de identidad, pero
como proceso creativo y sobre todo de comunicacion visual, dirigido a los alumnos de Disefio
Visual 2. Con este fin se elaborard una guia interactiva digital que sirva para que el alumno se
identifique con los conceptos y los integre a los conocimientos de disefio. Es ademas un aporte
como proyecto de graduacidn de la licenciatura de la Escuela de Disefio Grafico de la USAC, y
se titula “Presentacidn interactiva de como desarrollar como tema didéctico un programa de
identidad e imagen corporativa”. Se trata de un proyecto de investigacion/comunicacion, realizado
en la ciudad de Guatemala de julio a noviembre del 2005.

1.3 Justificacion

c ada dia una empresa de caracter institucional, estatal, social o privada llegara a la conclusion
que debe tener un planteamiento grafico claro, para transmitir mensajes adecuados en
cualquier contexto socio cultural, con la asesoria directa de un disefiador grafico.

Debido a este planteamiento es importante que el disefiador oriente su trabajo a partir del
analisis/conceptual hacia lo conceptual/creativo, para poder dar respuestas acertadas.

Para la realizacion de este proyecto es necesario conocer cual es el alcance, desarrollo y resultados
de un programa de identidad que servird como material de apoyo a la docencia de la Escuela de
Disefio Grafico. Requiere evaluar los factores que se presentan a continuacidn.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




Capitulo 1

e | NnNtro d ucec | é )

1.3.1 Magnitud

SG necesita llegar a los alumnos de la Escuela de Disefio Grafico, quienes son aproximadamente
250 por afio en la asignatura de Disefio Visual 2. Se les facilitara una guia interactiva en un
disco compacto que podran adquirir cuando estén desarrollando el proyecto.

1.3.2 Trascendencia

la mayor desventaja es que al alumno no le llama la atencion el andlisis y la conceptualizacion,
pero si se hace por un medio eficaz y adecuado como la interactividad, entonces se puede
desarrollar una clara concepcion de la identidad e imagen. Paralelamente se eleva el nivel académico
de los alumnos, se les induce a pensar y a dar respuestas creativas y efectivas a planteamientos de
comunicacion.

1.3.3 VVulnerabilidad

El aporte del disefiador grafico es de vital importancia porque el alumno debe conocer desde
el concepto, la idea, los factores y los medios hasta los codigos visuales. Los puede integrar
con el desarrollo de una guia interactiva de analisis-concepto, a la solucidn creativa de un problema
de comunicacion. Este planteamiento es muy importante porque cualquier empresa puede obtener
beneficios de un antes y un después de la implantacion de un programa de identidad, de manera
que a través del método, sea éste una pieza grafica novedosa y sobre todo eficiente.

1.3.4 Factibilidad

P ara desarrollar este proyecto es necesario que la universidad preste recursos adecuados de
informacion y actualizacion, manteniendo el interés en el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje y en la actualizacion de la propuesta de disefio grafico de este tipo de proyectos, e
invertirlos en la institucion.
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Los alumnos pueden adquirir este tipo de material interactivo, el cual, ademas de ser novedoso,
es de bajo costo, lo cual permite que la tecnologia esta mas al alcance de los interesados.

Actualmente un libro sobre disefio tiene un costo elevado, por lo que una guia interactiva es una
propuesta con varios beneficios para el alumno de la Escuela de Disefio Grafico. La poblacion
estudiantil gusta de la interactividad, sobre todo digital, y al aplicar los programas de disefio, podra
darse cuenta del planteamiento, el desarrollo del tema y la implementacion de ejemplos. También
conocerd los beneficios de material didactico distribuido en un disco compacto.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

n isefiar una presentacion interactiva de como desarrollar como tema didactico un programa
de identidad e imagen corporativa para un medio digital, lo cual permitird mejorar la ensefianza
y aprendizaje en los alumnos de Disefio Grafico, especificamente de la asignatura
Disefio Visual 2.

1.4.2 Objetivos Especificos

Promover una ensefianza grafica que refuerce el conocimiento del tema de la imagen corporativa
en los estudiantes de Disefio Visual.

Desarrollar material grafico interactivo que, ademas de desarrollar conceptos, se constituya como
un medio alternativo e idéneo a la tecnologia actual.

Desarrollar un sistema de comunicacion visual dirigido a docentes y alumnos para que ambos
faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje del tema de imagen corporativa.
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Atraer a los alumnos para desarrollar un programa de identidad visual a distancia; es decir, que con
su disco compacto puedan trabajar por su cuenta.

Fomentar el andlisis tedrico/conceptual a conceptual/creativo para solucionar problemas de
comunicacion grafica.

Promover el mejoramiento de ensefianza aprendizaje en la educacion superior y especificamente
en el campo del Disefio Grafico.

Mejorar la formacion profesional del estudiante a través de la interactividad y hacerlo mas
competitivo.

Orientar al estudiante en el desarrollo de su aprendizaje a partir del andlisis e informacion.
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Perfil del Cliente y Grupo Objetivo

Universidad de San Carlos de Guatemala

Facultad de Arquitectura

Escuela de Disenio Grafico

Edificio T1, 2°nivel, Ciudad Universitaria Zona 12
Asignatura de Disefio Visual 2

Autoridades:

Arq. Carlos Valladares Cerezo Decano de la Facultad de Arquitectura
Arq. Alejandro Mufioz Secretario de la Facultad de Arquitectura
Arq. Elda Velasquez de Lopez Directora de la Escuela de Disefio Grafico

tl Escuela de Disefio Grafico ha desarrollado actividades de docencia desde 1987, como respuesta
a la necesidad de formacidn de disefiadores de distintas areas, que son requeridos por el
desarrollo nacional a nivel publico y privado.

A través de 18 afos la Escuela de Disefio Grafico ha contribuido a la formacion de profesionales,
y cada dia se eleva el nimero de aspirantes a esta carrera. La labor que desarrolla es eminentemente
académica, docente y especificamente en actividades de ensefianza-aprendizaje. Los alumnos de
la Escuela desarrollan sus habilidades en agencias de publicidad, estudios de disefio, material
didactico, capacitacidn, asesorias, consultorias de comunicacion, etc.

La Escuela de Disefio Grafico desarrollo la carrera a nivel de licenciatura, con el propdsito de
brindar alternativas profesionales para publicidad, disefio editorial y multimedia. Asi, a partir del
afio 2004 fue implementado un nuevo proyecto que contd con la asesoria de profesionales en el
campo. Con base en las necesidades del mercado y la demanda laboral, se implementaron las tres
areas de la carrera técnica y ademas se desarrollé el nuevo pensum de los dos ultimos afios. Se
contrato personal docente especializado, con el fin de atender la demanda de los estudiantes y el
contenido de las asignaturas, con el fin de desarrollar la licenciatura.

La Escuela de Disefio Grafico siempre se ha caracterizado por ser un programa que brinda, a traves
de los estudiantes, soluciones de comunicacion visual en el medio. Sin embargo, no cuenta con la
infraestructura y los recursos necesarios para mejorar el proceso educativo.

La falta de espacio, personal administrativo y, sobre todo, de medios y material didactico, ponen
al descubierto la débil pero importante situacion en que se encuentra. Es importante recalcar que
uno de los principales objetivos de la Universidad es brindar los mecanismos necesarios para
desarrollar esta labor y formar profesionales de acuerdo a las exigencias de la modernizacion actual.
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Mision

Formar y capacitar profesionales de la Arquitectura y el Disefio Gréfico, altamente calificados
y competitivos en el mercado laboral, con liderazgo para ser agentes de cambio comprometidos
con el proceso de desarrollo sostenible del pais. Profesionales que aporten soluciones a los problemas
nacionales en el ambito de su competencia, preservando los recursos culturales y naturales.

Vision

Instituci(')n de educacion superior, cuya funcidn es ser el ente rector de la formacion profesional,
asi como de la produccion y difusion del conocimiento en arquitectura, desarrollo del sistema
de asentamientos humanos y vivienda, ordenamiento territorial y comunicacién social con impacto
en el disefio grafico. Todo ello para contribuir al desarrollo sostenible del pais, preservando y
protegiendo los recursos culturales y naturales. (Mendizéabal, 2003:5)

2.1.1 Valores de |la Facultad de Arquitura
y la Escuela de Diseno Grafico

nesponsabilidad, compromiso, excelencia, ética y transparencia.

2.1.2 Destrezas del Estudiante
d e Diseno Grafico

E studiantes creativos, con facilidad para manejar programas de computacion. Tienen desarrollo
de ideas, habilidad manual, motricidad fina, desarrollan diferentes técnicas manuales y digitales,
desarrollo de conceptos creativos.
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2.1.3 Objetivos de la Escuela
de Diseno Grafico

M antener un nivel de excelencia que permita que sus egresados posean los mayores y mas
actualizados conocimientos técnicos y conceptuales en el ambito de su
profesion, desarrollando competencias laborales acordes a la practica real.

Formar profesionales del Disefio Grafico adaptados a la globalizacion, tecnologia y modernizacion
de las estructuras economicas, pero defensores de los valores culturales de la nacion.

Crear disefiadores capaces de producir comunicacion grafica con impacto para los medios de
comunicacion, la publicidad y las empresas que demanden sus servicios. A la vez, ser agentes de
cambio, comprometidos en la solucion de las necesidades de los sectores marginados, desarrollando
trabajos educativos de interés social.

Producir conocimiento para aportar soluciones a los problemas de comunicacidn social del pais.

Integrar en la enseflanza a profesores con alta experiencia educativa, para que conserven su
ejercicio profesional en el drea, mientras ensefian de manera que estén actualizados constantemente.
(Velasquez, 2005)

2.1.4 Estructura de la Escuela
de Diseno Grafico

la escuela de Diseflo Grafico ofrece dos titulos universitarios: Técnico en Disefio Grafico y
Licenciatura en Disefio Gréfico, con énfasis en Publicidad, Multimedia y Disefio Editorial.

2.1.4.1 Areas de Estudio del Nivel Técnico

la carrera técnica dura tres afios aproximadamente y cuenta con dos areas de estudio. El area
Tecnologia y Disefio tiene como objetivo proporcionar al estudiante las habilidades necesarias
para graficar sus ideas e integrar los conocimientos teodrico-practicos para resolver problemas
de comunicacidn visual grafica. Dentro de esta area hay asignaturas como Disefio Visual, Expresion
Grafica, Dibujo Geométrico, Procesos de Reproduccion, Técnicas Audiovisuales, Ilustracion,
Tipografia, Fotografia, Fotografismo y Disefio Digital.
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En el area de Comunicacion e Historia se le proporciona al estudiante el conocimiento de su
profesion y los fundamentos de teoria y metodologia para una eficaz comunicacion. Dentro de
esta area se encuentran las asignaturas de Historia del Arte y del Disefio, Psicologia de la
Comunicacioén, Mercadotecnia, Teoria de la Imagen, Metodologia Proyectual, Teoria de la
Comunicacidn, Organizacion Profesional, Sociologia y Desarrollo.

2.1.4.2 Areas de Estudio de la Licenciatura

El grado de licenciatura, que dura dos afios mas después del nivel técnico, ofrece asignaturas
de especializacidn con énfasis en publicidad, multimedia y disefio editorial. Estas asignaturas
son Pensamiento Creativo, Talleres de Disefio, Creatividad Digital, Administracion, Estrategias
de Comunicacion, Mercadeo, Historietas, Produccion Audiovisual, Desarrollo de Proyectos,
proyecto de graduacion y Ejercicio Profesional Supervisado. Este ultimo se desarrolla en
instituciones no lucrativas que demanden servicios de comunicacion grafica.

2.1.4.3 Horarios y Jornadas de la
Escuela de Diseno Grafico

tl escuela de Diseflo Gréfico ofrece en el 1° y 2° afio las jornadas matutina y nocturna,
a partir del 3er afio, los estudiantes deben incorporarse a la jornada nocturna. Los horarios
varian, dependiendo las jornadas. Para la jornada matutina comienzan a las 8:00 horas y, para la
nocturna, a las 16:10 horas. Los alumnos reciben un promedio de dos a tres asignaturas diarias.
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2.1.5 Diseno Visual 2 - Informacion General

Asignatura ubicada en el 3er. ciclo del area de Tecnologia y Disefio. Debe tener el 2° ciclo
completo aprobado. Pertenece al nivel de formacidn profesional.

2.1.5.1 Descripcion de la Asignatura

Es la asignatura sintesis correspondiente al 3er. ciclo. En este semestre, el alumno debera aplicar
los conocimientos adquiridos en el transcurso de la carrera, para solucionar problemas de
disefio como el logotipo, la imagen corporativa, la abstraccion, disefio de papeleria, folleteria, etc.
Ademas, adquiere el compromiso de contribuir al mejoramiento de la sociedad en un mundo
globalizado, a través del desarrollo de la comunicacion gréafica y la facilidad que esta comunicacion
brinda.

2.1.5.2 Objetivos de Diseno Visual 2

nue el estudiante:

Comprenda y analice la importancia de la abstraccion en el Disefio Visual,
disefie simbolos a partir de conceptos y los aplique a un trabajo real.

Que conozca el concepto de la marca y aplique la tipografia para la integracion de un logotipo y
un programa de identidad.

Que establezca la diferencia entre el simbolo y el logotipo y aplique la tipografia en forma creativa,
diagrame y disefie material grafico informativo.

Que elabore material grafico con fines publicitarios, aplique conceptos de mddulo y tipografia
en la sefialética.

Que integre los conocimientos y comprenda la importancia de la investigacion para un trabajo
gréfico.

Que integre sus conocimientos a una imagen de empresa y realice un documento sobre la utilizacion
del simbolo y el logotipo de una institucion, y disefie conforme lo demande su grupo objetivo.
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2.1.5.3 Metas del Curso de Diseno Visual 2

Que el estudiante al aprobar Disefio Visual 2, relacione:

La importancia de la abstraccidon y sustraccidon en el proceso de una idea para logotipo,
desarrollo de signos y simbolos graficos, integracion de los codigos iconicos, lingiiisticos y
cromaticos para el concepto gréfico.

Ademas, que el estudiante:

Conozca la importancia de la composicioén visual, desarrolle proceso de bocetaje para la
previsualizacion de una idea, desarrolle un programa de identidad, a través de un manual de
normas graficas, se convierta en un profesional que domine varias areas de diseflo, que pueda
argumentar y defender con criterio profesional sus trabajos de disefio.

2.1.5.4 Metodologia

s e emplean las siguientes técnicas:
exposicion oral, bocetaje en clase, tarea, asesoria individual y grupal, exhibicion de trabajos,

proyeccidn de acetatos, presentacion en cafionera.

2.1.5.5 Normas de Rendimiento Académico

Entre ellas, se pueden mencionar las siguientes.

e No habra prorroga en la recepcion de trabajos.

e La nota de la asignatura se formara a través de la acumulacion de puntos, durante todo
el semestre.

e No hay zona minima ni examen final.

¢ Los estudiantes que no cumplan el 80% de asistencia no tendran derecho a nota final.

e Es obligatorio presentar todos los trabajos para tener derecho a nota final.

e Es necesario contar con la asesoria o critica del trabajo antes de la entrega.
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2.1.5.6 Evaluacion de la Asignatura

G eneralmente, se evalua la presentacion, creatividad y técnica.

2.1.5.7 Nota de Promocion

61/100 puntos
2.1.5.8 Observaciones

Esta asignatura, por ser de caracter practico, no tiene examen de retrasada, ni se imparte en el
interciclo.

2.1.5.9 Contenido y Temas de Estudio
de Diseno Visual 2

e Abstraccion e Cartel promocional

e Simbolo y signo e Sefalizacion

e Marca e Brief

e Logotipo e Manual de normas gréficas
e Papeleria e Programa de identidad

e Folleteria ¢ Imagen corporativa

tl Guia interactiva de como hacer un programa de identidad, nace de la necesidad de enriquecer
el tema, que es muy complejo y amplio. En €l se interrelacionan los codigos de disefio, que
son la imagen, el color y la tipografia, los cuales debidamente identificados, sirven para elaborar
todo el desarrollo de la identidad de una empresa.

Mc Donald’s, por ejemplo, es reconocido a nivel mundial tanto por su imagen exterior como por
el disefio de su arquitectura, el empaque, los diferentes medios impresos, uniformes, etc.
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Para lograrlo se aplica el proceso de comunicacion, se abstrae una letra, se crea la marca, el logo
y se acompaiia por un personaje. Los codigos siempre van a permanecer inalterables; la tipografia
es helvética; la relacion cromadtica (rojo y amarillo) es por contraste plenamente identificable; sus
personajes crean mensajes con el consumidor.

Se da lo que llama la imagen pregnante, es decir, que se impregna en la mente, crea un
posicionamiento de la marca, se crea su valor, su producto y finalmente se consume. En este
tema, tanto el alumno como el docente pueden enriquecer su conocimiento, ya que en un programa
de identidad se aprecia claramente la inclusion del disefio grafico y la evolucion de la imagen.
Por las razones mencionadas se considera un tema de vital importancia y de trascendencia, porque
el alumno, ya con el conocimiento del tema, lo puede aplicar y desarrollar en una entidad.

2.1.6 Necesidades de Comunicacion Visual

la comunicacion grafica se perfila como una comunicacidon que rompe barreras lingliisticas,
que identifica, comunica, sensibiliza y educa a un grupo objetivo determinado. Debido a estas
circunstancias es muy importante su desarrollo en la preparacion universitaria, sobre todo en un
pais como Guatemala donde hay diversidad étnica, social, cultural, econdmica, etc. Por todas
estas razones es importante que el disefiador cuente con las herramientas necesarias para hacer
llegar su mensaje en un proceso de comunicacién efectivo, funcional y creativo.

Sin embargo, para desarrollar un trabajo de disefio profesional, es necesario estar conciente de
las necesidades de la empresa a corto, mediano o largo plazo, porque en la medida que el mensaje
esté debidamente construido su efectividad serd mayor. La ensefianza universitaria debe
mejorar cada dia, sobre todo si quiere ser competitiva. Mas alla de la tecnologia y la vanguardia,
es importante sefialar que un programa de identidad visual siempre serd el margen de creacion
para futuras piezas. El disefio, el analisis, la evaluacidn, el proceso y desarrollo deben ser los
pilares principales sobre los que se construya la imagen corporativa.

Por lo anterior se busca mejorar el sistema de ensefianza-aprendizaje, explorar otros recursos
graficos y evaluar las necesidades del cliente para poder brindar la solucion al planteamiento.
Estas necesidades, que bien pueden ser de ensefianza y aprendizaje, necesitan un material didactico
con un nuevo enfoque, como la interactividad, mismo que se resolvera a través del disefio de un
tipo de material en formato digital.

Tipo de Material: Disco Compacto Interactivo.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




Capitulo 2

.............................................................. Perfil del Cliente vy Grupo Objetivo

2.2 Grupo Objetivo

2.2.1 Grupo Objetivo Primario

Estudiantes de educacion superior de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Nivel de escolaridad superior.

Caracteristicas
Sexo 15% Masculino y 85% femenino
Edad 20 a 30 afos
Nivel socioeconémico AB

Area geografica

Instalaciones de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Salones de clase .

Grupos por seccion de aproximadamente 80 alumnos.

La mayor parte de los estudiantes vive en la ciudad capital.

Perfil geografico del estudiante

Gran parte de los estudiantes son de la capital; otros, de Chimaltenango y
Quetzaltenango.

Perfil Conductual del estudiante

Creativo, responsable, joven, despierto, le gusta la tecnologia aplicada al disefio
y los juegos interactivos. Poca atencion al andlisis, enfoque operativo mas que de
direccion.

Le gusta mas la interactividad, mirar, sentir, tocar. Estas actividades se pueden
aplicar muy bien a la ensefianza a través de la interactividad y del desarrollo de
ideas en talleres de clase.Ademas, con el desarrollo de la tecnologia digital, al
alumno se le hace muy atractivo y sumamente facil aprender programas de
animacion. Por estas razones se considera que le gustaria mas un medio interactivo.

Otra razon valida es que los estudiantes de disefio han crecido bajo el desarrollo
de la computacidn, la informatica, los avances de la tecnologia, el video, los juegos
de computadora, programas de television, etc.
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Perfil demografico del estudiante

La mayor parte de los encuestados dijo ser ladina y el resto, mestizos. La mayoria
es soltera, guatemalteca. El 85% de las encuestas corresponden a mujeres, de 20
a 25 afios de edad, quienes residen en la capital con su familia; muchas viven solo
con hermanos y mamas.

Reciben ingresos no mayores de Q2,000 quetzales al mes. Son estudiantes, dan
clases de artes plasticas en colegios, trabajan en imprentas y litografias. Muchos
no trabajan aun.

Perfil psicografico del estudiante
Clase social media, suele ser extrovertido, sociable. La mayoria es afecta a la
moda, pero indicd ser ahorrativa. Le gusta salir los fines de semana, ver peliculas,
disfruta de la tecnologia.

Conocimientos previos a la asignatura
Es necesario el conocimiento y manejo de algunas técnicas, especialmente de

tipografia, cromatologia, disefio visual y programas de disefio, como Free Hand
y Photoshop.

2.2.2 Grupo Objetivo Secundario

P rofesionales en grado de licenciatura y a nivel técnico.
Docentes de educacién superior de la Universidad de San Carlos de Guatemala
en la Escuela de Disefio Grafico.

Caracteristicas
Sexo 40% Masculino y 60% Femenino
Edad 30 a 60 afios
Nivel socio econdmico AB

Area geografica

Instalaciones de la Universidad de San Carlos de Guatemala.
Salones de clase.

35 docentes en la Escuela de Disefio Grafico.

La mayor parte de los docentes vive en la ciudad capital.
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Perfil del docente

Creativo, responsable, diligente; por ser una carrera técnica, no fomenta mucho
el analisis y a veces es monotono. Por el volumen de estudiantes por seccion, se
le imposibilita mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. Disfruta de bastante
libertad para desarrollar sus proyectos y actualmente se desarrolla mas en trabajos
de integracion de las diferentes asignaturas.

Generalmente imparte clases de forma magistral, con exposicién oral, dindmicas
de grupos y asesorias de cdmo desarrollar el trabajo.

El claustro estd integrado por profesionales: psicdlogos, publicistas, pedagogos,
arquitectos y disefiadores graficos; estos ultimos laboran en el programa como
profesores técnicos especializados.

Con el desarrollo de la licenciatura y la integracion de profesionales en el campo
también ha mejorado el método, ya que al alumno no solamente se le induce a
disefiar piezas finales sino ademas, se enfatiza en la idea y el concepto.
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3.1.1 Qué es un Programa de ldentidad

E n programa de identidad corporativa es un sistema de signos que conlleva un cdédigo
combinatorio, es decir, la mezcla de elementos graficos, cromaticos y tipograficos y un
conjunto de criterios que son estructurantes de la propia identidad.

Esto implica la formalizacion de una normativa precisa o manual de normas gréficas, que hace
posible la aplicacién del programa en los diferentes soportes de comunicacidn.

3.1.1.1 COmo se elabora un
Programa de Ildentidad

P ara el desarrollo de un programa de identidad es necesario disefiar una tarea en cadena, que
abarque diferentes aspectos de la actividad empresarial, bajo un criterio plenamente integrador.
Este proceso abarca desde lo conceptual y prospectivo, hasta lo particular, esencial e inmediato.

El punto de partida de un programa de identidad es el autoconcepto o la concepcidn personal que
se tiene de la empresa, su filosofia y sus objetivos. Puede ser comercial o institucional, en funcién
de la nueva imagen que deberd implementar y transmitir eficazmente su verdadera personalidad,
calidad y dimensién como empresa, pensando en el futuro.

A continuacidn se procede al andlisis de la imagen existente mediante los métodos clasicos:
exploratorios, dimensionales y de estabilidad. Después se procede a la comparacion entre la
imagen ideal o futura y la imagen actual.

La orientacidon que tome el trabajo abarca la siguiente cadena: concepcion de como se percibe
la empresa, filosofia, objetivos, imagen, sistema de comunicacién que utiliza por medios
tradicionales y alternativos y las acciones de caracter social.

Todos estos criterios deben quedar expresados en una pieza decisiva, donde se formaliza una
pieza de comunicacion.Su funcidn es establecer una serie de normas tacticas para pasar de la
metodologia a la préactica, pieza conocida como manual de normas graficas.

Después de estos dos pasos la identidad habra nacido. Su forma seréd extensible a todos los
mensajes que exprese, creando un estilo propio, el cual sera plenamente reconocido y no dejara
de crear impacto en la memoria de la sociedad.
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3.1.1.2 Signos de lIdentidad

lconicos, Linguisticos y Cromaticos

la estructura de la identidad corporativa tiene dos grandes niveles:

1) El nivel de la organizacion de los signos simples de la identidad, como el
logotipo, el simbolo y la gama cromatica. Constituye un todo indisociable y
significativo.

2) El nivel de elementos complementarios de la identidad —concepto gréfico,
formatos, tipografias, ilustraciones. Ambos se extienden al conjunto de
elementos emitidos y contribuyen a definir el estilo visual de la empresa.

Dentro de los signos graficos que podemos encontrar estan los relacionados a la forma; es decir,
iconicos o referentes a la imagen, al mensaje escrito como la tipografia y, 16gicamente, el color,
el cual constituye un elemento indispensable en la creacién de mensajes visuales.

Estos codigos implican una accion sinérgica, producto de la planificacion del programa de
identidad.

En el primer nivel, el logotipo es funcion del codigo lingiiistico, donde participa la marca, el
simbolo del codigo iconico y el color del codigo cromatico. Juntos constituyen lo que podemos
llamar un super-codigo de identidad.

En el segundo nivel estan el concepto grafico, los formatos, las tipografias e ilustraciones, que
pueden ser los soportes de la visualizacion de mensajes. Al segundo nivel se le puede llamar
codigo corporativo.

Esta relacidn, integrada e intrinseca, hace que cada dia una empresa se revalorice mas.

Codigo iconico

El logotipo es la transcripcion escrita del nombre de la empresa o de la marca, por medio de una
grafia particularmente trazada o disefiada. En si, un logotipo es una palabra disefiada, formada
por letras unidas, con clara unidad signica, concebida como un todo. Es de naturaleza lingtiistica,
porque lleva letras y conforman un nombre. Posee una forma fuertemente caracterizada que pasa
de la legibilidad a la visualidad, que hace a la imagen sencilla, vista y memorizada. Por ejemplo,
la Coca Cola.
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El logotipo adquiere un valor iconico que posee una connotacion grafica, con una cualidad propia
del simbolo.Este, a la vez, puede ser geométrico o también puede evocar conceptos y formas que
se integran a la sociedad. Debe ser memorable y sumamente estético, con una alta capacidad de
pregnancia. Por ejemplo, Mc Donalds.

Codigo lingiiistico

Generalmente, toda empresa, bien o servicio debe tener un nombre, el cual —segun el lenguaje
mercadologico— debe ser eufonico, corto, facil de decir, recordar, memorizar. Ademas, debe
usar una tipografia en especial. Después de realizado, la labor de impregnacion es obra de la
repeticion, especialmente por los medios de comunicacion.

Estos soportes graficos pueden ser impresos, medios tradicionales como la prensa, la radio y la
television, conocidos como los mass media. Actualmente también estan los medios alternativos,
que aprovechan cualquier espacio visual libre para difundir su nombre y su servicio.
Las empresas o los productos no son reconocidos ni se venden por sus servicios: se venden por
su nombre o marca.

Para transmitir este mensaje de nombre o marca también es necesario el uso de la tipografia, ya
que recoge y combina determinados estilos de letras que, por su legibilidad y sus connotaciones,
armonizan con los mensajes y sirven a la identidad y al concepto grafico.

Codigo cromatico

El color juega un papel determinante; es sefialético y también emocional. Por ejemplo, el color
de la Coca Cola es simbolo de la vitalidad; el color de Kodak es el color de la luz. Es decir, el
color es un factor de identidad.

Acerca del tema, Costa (1994:99), indica que los colores también tienen mayor o menor visibilidad.
Algunos estudios afirman que la visibilidad de los colores decrece con la asociacidon de otros
colores. Su impacto esta clasificado segun el siguiente orden:

- Negro sobre blanco - Blanco sobre azul

- Negro sobre amarillo - Blanco sobre verde
- Rojo sobre blanco - Rojo sobre amarillo
- Verde sobre blanco - Azul sobre blanco

- Blanco sobre rojo - Blanco sobre negro
- Amarillo sobre negro - Verde sobre rojo
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Las mejores combinaciones de color son las siguientes:

- rojo y azul claro,

- 10jo y gris,

- rojo y amarillo limoén,

- rojo y amarillo naranja.

La visibilidad de los colores en funcion del tiempo es la siguiente:

- rojo visible en 266/10,000 de segundo,

- verde visible en 371/10,000 de segundo,

- gris visible en 434/10,000 de segundo,

- azul visible en 598/10,000 de segundo,

- amarillo visible en 963/10,000 de segundo.

- El color naranja posee una visibilidad excepcional.

Psicologia de los colores en su funcion simbdélica
Los colores blanco y negro se hallan en los extremos del espectro. Tienen un valor limite como
el negro y un valor neutro, como el blanco, que refuerzan al color que con ellos es combinado.

El gris es el centro de todo, ocupa un lugar intermedio entre el blanco y el negro; es pasivo y
neutro y puede servir de equilibrio.

El rojo es sinonimo de vitalidad, color de la sangre y la pasion. Expresa entusiasmo y dinamismo,
ademas es exaltador y agresivo.

El verde es el color mas tranquilo y relajante; evoca la vegetacion y el frescor, es indiferente,
no transmite sentimientos.

El azul es el simbolo de la profundidad; crea una predisposicion agradable y da lugar a la
tranquilidad.

El amarillo es el color luminoso, célido y alegre, el color del sol y la luz. Por lo tanto es vital y
tonificante.

El naranja es radiante y expansivo, es acogedor y también posee alta visibilidad y una cualidad

dindmica muy positiva.
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Estos tres elementos, la imagen, la tipografia y el color entretejen sus redes de significacion y
de penetracion psicoldgica.lgualmente importantes son otros factores como el formato, la
horizontalidad, verticalidad, cuadrado. Este elemento da proporcion a los mensajes y definitivamente
transmite identidad y estilo. Las ilustraciones, dibujos, fotografias e infografias constituyen un
lenguaje especifico que contribuye a la construccion del estilo visual. Se trata de establecer las
reglas o normas de lo que constituye una gramatica corporativa, una sintaxis, una forma muy
propia de expresion visual.

3.1.1. Manejo, Control y Desarrollo
de la Nueva Ildentidad

El proceso integro de la creacion de una imagen corporativa conlleva los varios pasos. En
primer lugar, el disefiador establece reuniones de trabajo con su cliente, empresa o servicio.
Intercambiard documentos e informacion de la empresa, la cual establecera un perfil de como
se ve, sus objetivos, proyeccion, autoconcepto y futuro proyecto.

El disefiador, por su parte, recabara informacion sobre el mercado, tipo de empresa, posicionamiento,
objetivos comerciales e institucionales. También deberd obtener informacién cualitativa y
cuantitativa del mercado, la empresa y su competencia. Es importante que consulte otras fuentes,
para obtener informacidn subjetiva y objetiva, tales como la competencia de la empresa o
institucion.

Después debera estudiar cuidadosamente todos los datos recabados para extraer el conjunto de
informacion util, y luego de analizarla podrd orientar los objetivos del programa.

Esta es la fase de conceptualizacion. Se supone que lo que se transmitira son los atributos de la
empresa a nivel simbolico, pero esta realidad deberd ser expresada en palabras y su traduccion
en formas visuales. Por lo tanto, un simbolo, una palabra o un color cobran una gran trascendencia,
porque reflejan la filosofia de la misma. Se puede representar la politica, directrices institucionales
o comerciales, calidad en productos y servicios, capacidad creativa, elementos que conciernen
directamente a la imagen de la empresa.

Esta es la fase de analisis del material de comunicacion existente. Se realiza en forma retrospectiva,
de la evolucion que ha experimentado la empresa y la forma en que se hace identificar a través
del tiempo, desde que nacio.

Este andlisis permite un diagnostico con base en el manejo de codigos, su identidad visual, andlisis
de la relacion de signos y simbolos con los objetivos. Finalmente, se decide si esta relacion es
congruente o puede mejorar.
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Se puede recopilar todo el material grafico que utiliza la empresa, por ejemplo el material impreso,
administrativo, comercial, publicitario, medios que utiliza, prensa, radio, TV, embalaje, transporte,

etc. De esta manera se puede saber cudl ha sido la aplicacion de la imagen en el programa de
identidad.

Conviene saber cual es el futuro de la empresa, para identificar los medios adecuados para dar
a conocer a la empresa, y un factor muy importante, saber a quién va dirigido el trabajo grafico.

Seguidamente se hara un analisis de la forma que el publico concibe a la empresa. Se puede hacer
un contraste de como es deseada que sea percibida y como es realmente percibida; si el publico
identifica plenamente los simbolos, sin ambigiiedad, si los asocia a la empresa, la nitidez con que
distingue y memoriza estos simbolos, qué evocan €stos. Lo anterior se lleva a cabo para verificar
si el sistema de comunicacién utilizado es efectivo o no.

Este trabajo lleva varias fases: la investigacion, el trabajo de campo, el método y la técnica mas
apropiada. Ademas debera tomarse en cuenta el tamafio de la empresa o la fase en la que se
encuentra. Una necesidad diferente es una respuesta diferente.

A esta informacion se le debe dar un tratamiento 16gico y una estrategia adecuada, para lo cual
surgiran hipotesis como las siguientes:

(Conviene dejar lo que ya existe, respetar o rescatar en un programa de identidad?
(Son convenientes soluciones graficas nuevas? ;Es necesario optimizar lo que ya existe?
(Qué se debera conservar, suprimir o incluir?

Analizar que solucidn se le ha de dar a la empresa a nivel de codigos.

Las condiciones se haran con base en el sector, tamafio de la empresa, caracter, diversificacion
de productos o servicios, tamafio de su mercado. También es conveniente pensar en lo que vende
la empresa, por ejemplo, confort a través de un carro, belleza a través de una crema facial,
juventud a través del deporte, etc. Hay que conocer realmente el beneficio.

Seguidamente se haran los ensayos concernientes a la imagen y se exploraran diferentes caminos
o hipédtesis. En un esfuerzo concentrado se debera hacer un ensayo y, por supuesto, la eleccion
final. Esta se hara a través de las discusiones, comparaciones y sugerencias que den la pauta de
saber cuales son los mejores caminos para explorar y los que brinden mejores resultados.
Seguidamente se hara el trabajo grafico del disefio seleccionado, comenzando con los signos de
identidad, para conformar finalmente lo que conoceremos como la estructura visual de la identidad.
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Esta estructura visual estara conformada
por los siguientes elementos.

1. Signos de identidad:
Logotipo, simbolo y colores corporativos.

2. Identificador:
Conjunto normalizado de los signos de
identidad en un todo estable.

3. Formato:

Sistemas regulares de proporciones que
predominaran en los mensajes fijos y en los
mensajes audiovisuales.

4. Concepto espacial:

En términos muy amplios se considera como
el escenario para la construccidon y
visualizacién de mensajes.

5. Tipografia compatible:

Caracteres tipograficos seleccionados en
funcion de su valor, contraste y equilibrio
con los demds signos de identidad. La
tipografia corporativa debera elegirse en
funcion de:

1. Legibilidad, lo que constituye un aspecto
funcional y 2. Connotacidn, lo que se refiere
a los aspectos que refleja.

6. Normas tipogrdficas:

Conjunto de reglas que devienen del concepto
general de la identidad y de su materializacion
sobre el soporte grafico, la proporcidn del
simbolo y la tipografia.

7. Elementos grdficos:

Se trata de elementos graficos propios de la
empresa que conviene normalizarlos. Pueden
ser muy diversos y dependen de las
necesidades de presentacion de la empresa.

8. Reticula:

Modelo modular, el estilo o la serialidad que
conforman los elementos. Es como una
arquitectura interna de como deben
establecerse los elementos dentro de un
formato. Por ejemplo, las curvas de la Coca
Cola marcan un estilo inconfundible. También
puede expresar el caracter, por ejemplo, las
pirdmides mayas difieren de las pirdmides
egipcias. Costa

9. Colores:
Son los colores que se establecen como
oficiales de un producto, bien o servicio, su
utilidad, su maxima eficacia, proporciones o
aplicacion.

10. llustraciones:

Técnica y estilo de las ilustraciones que
constituirdn mensajes especificos, constantes
y variables, el predominio de la imagen y
texto que emergen del trabajo de concepcion
grafica.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa
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Estos diez elementos constituyen la base de la imagen corporativa. Lentamente aparecen dentro
del desarrollo. En la medida que se realiza el desarrollo de la imagen también surgen las necesidades
de la aplicacion en los diferentes soportes graficos para definir claramente el estilo de la empresa.

El trabajo de la elaboracion de un programa de identidad se simplifica enormemente con la ayuda
de la computadora, pero ademaés es una tarea delicada, precisa y muy especializada.

3.1.1.4 Manual de Normas Graficas

El manejo, control y desarrollo de la nueva identidad también implica un factor importante,
que es la aplicacion. Esta se retne en forma exhaustiva y precisa en un manual, el cual es
un instrumento normativo y funcional. El manual de normas graficas contiene los elementos
simples de la identidad, color, imagen y letra, pero también los elementos secundarios de la
estructura (formatos, tipografias, moédulos y pautas), asi como los criterios combinatorios
estrictamente definidos para la aplicacion correcta del sistema.

La elaboracién de este normativo requiere profesionalismo y la colaboracidon de expertos, sobre
todo en el area de informacion, en estrecha relacion con el comunicador, disefiador o el especialista
que lleva a cabo el programa.

El manual de identidad esté dirigido a todos los usuarios que han de utilizar los elementos en los
mensajes de la empresa o institucion, en todas sus posibilidades de aplicacion. Es el soporte
grafico donde se encuentra la informacion de la aplicacion de los codigos de la empresa, imagen,
color y letra. Se destina a los encargados de crear, realizar y componer impresos, rotulos y
embalajes, informaciones, agendas, semanarios, calendarios, anuncios, sefialética, etc.

Su funcidn principal es salvaguardar la unidad,

el estilo y la imagen visual de la compaiiia.
Las normas de un manual no pueden ser
modificadas en ningin sentido; deben ser
respetadas a cabalidad para mantener la coherencia
visual de las piezas para la correcta construccion
de la imagen de la empresa.

El contenido varia segun los casos o el servicio

que brinda la compaiiia; varia también de acuerdo

a la aplicacion de los espacios, el tiempo, la
estrategia de comunicacion, politica de informacion,
soportes, coordinacién y control.
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3.1.1.5 Concepto de Identidad Visual

ll disciplina de la identidad corporativa por medios visuales supone la interrelacion de elementos
intelectuales o técnicas mentales y otro conjunto de elementos instrumentales o técnicas
materiales. La creacion de un programa de identidad es un hecho cultural antes que un hecho
técnico. Dentro del aspecto intelectual, tenemos lo siguientes principios.

1. El principio simbdlico

Constituye el universo de los signos y de los simbolos. Lo que no pertenece a la realidad material,
como los atributos psicologicos, ha de ser evocado a través de simbolos, que como ya se dijo,
son icdnicos, lingtiisticos y cromaticos.

Un simbolo vale mds que mil imagenes. En cuanto a su significado, es un elemento material que
estd en lugar de otra cosa ausente, a la cual representa por convencion. Puede representar conceptos
complejos o subjetivos, como por ejemplo la paz, la libertad, el amor, la muerte. Estos no pueden
ser fotografiados, he aqui la presencia del simbolo. El disefiador deberd buscar las formas de
identidad visual en el origen, en la personalidad y en sus asociaciones , asi como en la perspectiva
de su proyeccion hacia el futuro.

Otro factor importantisimo es la funcidn, lo que la institucién vende, produce o hace.
En si el simbolo esta cargado de muchos significantes: por ejemplo, el circulo o la elipse representan
globalizacion; la solidez se representa por un cuadrado. Todos estos significantes han trascendido
en la historia de la humanidad.

Basta ver la esvastica alemana para reconocer el
nazismo y la 2* Guerra Mundial, o simplemente a
Adolfo Hitler, o la cruz como simbolo de fe y de
cristianismo. La cualidad simultdineamente simbdlica
y signica de los elementos visuales de la identidad,
les otorga un doble impacto, visual y psicoldgico.

El impacto visual es funcion del tratamiento
grafico. El impacto psicoldgico esta determinado
por la capacidad de implicacién emocional y por
el valor estético.

La pregnancia o la fuerza con que las formas visuales

se imponen en el espiritu, supone psicologicamente
la presencia de dichos factores de impacto.
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Los simbolos deben ser simples, tener el menor nimero de detalles y la més facil comprensiéon
por parte del receptor. Se ha de reducir la complejidad, suprimir lo superfluo, lo redundante.
Finalmente, un simbolo con estas caracteristicas resultard un simbolo econémico, por la facilidad
de su implementacion en la empresa o la institucion.

2. El principio estructural

Cada uno de estos signos y el conjunto deberan funcionar en el todo organizado de la identidad.
Se maneja a través de dos niveles, que son los siguientes:

a. Estructura formal
Se refiere directamente a los simbolos de la identidad por separado, su

configuracién visual breve y pregnante.

b. Estructura del sistema de la identidad
Se refiere a las leyes de combinacién de los elementos graficos precedentes

y su normalizacién en el sistema.

La organizacion que disefia el programa de identidad modifica las formas
y los contenidos de la comunicacion global. Informaciones, ediciones,
mensajes publicitarios y promocionales constituyen una variedad
particularmente variable, que puede ser flexible. El impacto renovado, la
sorpresa y la idea creativa son parte de esta funcion.

La empresa tiende a atender los avances de la tecnologia en la produccion,
h el servicio, la administracidn, distribucidn, etc. Si no se tiene por anticipado
cuales son los avances, tampoco se podra saber cudl es la implementacion.

Esta estructura es parte de la globalizacion de la imagen.

3. El principio sinérgico

La propia estructura signica es manejada en una serie de
interacciones dindmicas que constituyen un discurso
grafico. Estan involucradas las dos partes arriba
mencionadas (la estructura formal y la del sistema

de la identidad), las cuales crean una accidn sinérgica
que es siempre efecto de la planificacion establecida por
el disefiador. El resultado es el perfil, la proyeccion y la

revalorizaciéon de la empresa o institucion. NCRR
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4. El principio de universalidad

Estos principios son independientes y estan
sujetos a una serie de requisitos, su
combinacion mental, material y técnica
es la base de su conceptualizacion. La
creatividad y el trabajo gréafico de

la identidad corporativa, en su
sentido exacto como programa

de identidad, dara como
resultado que los codigos
visuales sean un todo y se
traduzca en un valor grafico sin
barreras, en cualquier lugar

del mundo, por

ejemplo, Adidas,
Telefonica, Nike,
Reebok. |

3.1.2 Formacion de Imagen Visual

Iener una imagen visual es tener una imagen mental. Esto implica que el propio individuo se
ha expuesto a los efectos psicoldgicos de la imagen.

El proceso abarca desde la percepcion propia de la imagen hasta la memorizacion, percepciones
y asociaciones. Obviamente, todo este proceso implica la duracion en funcion del tiempo y la
intensidad psicoldgica con que el receptor recibe el mensaje.

Para que el proceso ocurra es necesario que la imagen tenga impacto y fuerza psicologica, con
la cual el mensaje llega al receptor.
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La memorizacion del mensaje dependera de cuantas veces sea repetido; es frecuente ver el mismo
anuncio de television a la hora de mayor teleaudiencia. Las imagenes pueden caer en la evolucion,
el desgaste o la obsolescencia.

En conclusion, la imagen puede debilitarse por falta de estimulos, por la falta de coherencia en
los elementos de la
identidad o por la
escasa fuerza del

mensaje, situacion que . '
pone en ventaja a otros
mensajes bien - .

estructurados.

3.1.2.1 Estructura de la Imagen

Se refiere al ordenamiento grafico y se fundamenta en la teoria de la Gestalt, que explica
que un todo puede ser descompuesto en varias partes constitutivas. Explica que un todo
también es mas facil de entender, como resultado de la composiciéon visual.

Este planteamiento lleva a la conclusion que el todo
va a funcionar si estd bien integrado, si funcionan
las demas partes del entorno, como un gran
trabajo en equipo.

Esto es lo que se conoce como estructura de
la imagen, la cual debe estar integrada en
funcion de otras estructuras, como la
comunicacion, el proceso de creacion de la
imagen, el programa de identidad, el manual
de normas graficas, etc.
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3.1.3 Que es una Imagen Corporativa

Es la representacion visual de la identidad, construida a través de elementos simbdlicos que
representan a la empresa.

Es también un ideal de cohesion entre si, de concentracion funcional expresiva de un todo sintético
en la mente del grupo objetivo, que incorpora finalmente una imagen de diferente indole que lo
lleva a interpretarla y, por qué no, a usarla. Se refiere a la percepcidon que una determinada persona
o un colectivo tienen de una entidad. Es la imagen mental ligada a una corporacién y a lo que
ella representa.

Es una imagen peculiar, caracterizada por ser compleja, global y progresiva, lo cual la diferencia
del conjunto de imagenes unitarias, tanto desde el punto de vista de la concepcion, como de la
produccion y control.

3.1.3.1 Semantica

n elativo a la significacion de las palabras. Estudio de
la relacion entre los simbolos utilizados en las
instrucciones y su significado (Costa, 1993:118)

3.1.3.2 EI Nombre

Es un factor primordial, un signo de identificacion, una dimension esencial de lo mismo
designado, de la empresa, la marca, el producto y el servicio. El nombre es el que da al objeto
su verdadera identidad y realidad. Tiene dos funciones,

una légica y una simbolica. Es la razon social de una

empresa, institucion, producto o servicio. Es un

elemento de intercomunicacion, signo verbal

transmisible a través del lenguaje oral.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa
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3.1.4 La Marca

s la sefial que deja el acto de marcar, de diferenciar. Es un signo sensible verbal o visual, o
un doble signo. Se le llama asi porque tiene necesidad —aparte de ser auditiva—, de ser vista
y, sobre todo, asociativa. Se interrelaciona con
el color y la imagen.

La marca es un signo verbal porque debe circular
entre las personas, sobre todo en la sociedad de
consumo actual, donde el consumidor se ve
persuadido a usar muchos productos. Ademas, no
podria circular algo sin nombre; lo que no se puede
nombrar, no existe.

"__.-—-'-'_.__-—' { \ Ur;{o-. . o
La marca es un valor de cambio e intercambio m IQ
=Roland

en el espacio comercial y comunicacional. Es

ademas un signo lingiiistico y debe ser asi para . ¢ iNITED fﬁTib_lg:'?'

que todos podamos designarla, visualizarla, Theatres l\/l/
escribirla e interiorizarla. La marca se transforma GuUCCI 5
en un signo visual porque la palabra, el nombre ¢
o su sonido es volatil e inmaterial, razén por la ~ CONVERSE @ Mercedes-Benz "}n;ide

cual la marca debe mostrarse en los mensajes a \

través de los diferentes soportes. COntipe'l‘ltal = MasterCard
P Airlines %

' JOHN DEERE “

a marca tiene valores intrinsecos, psicoldgicos, como la valoracidn y la posicion. Con solo

escucharla se piensa si es buena o mala, por lo que adquiere dimensiones cualitativas. Tiene
ademas niveles de concepto como etimoldgico, conceptual, formal o morfoldgico, creativo,
estratégico, econdmico, legal, funcional y socioldgico.

3.1.4.1 Importancia
de la Marca

La marca evoca o sugiere cosas concretas o reales, fantasias, valores funcionales o psicoldgicos.
Pretende buscar una reaccion en el receptor. Se expresa en varias palabras y se visualiza facilmente.
Ademas, la marca mantiene un proceso de comunicacion extenso y paulatino que se determina
a través de la sensacion, percepcion, integracion, impregnacion, condicionamiento y actos.




Capitulo 3

srrssmsEaREEEREEEEEEnEEnEnnn s P resentacion Interactiva del Desarrollo
Didactico de un Programa de Ildentidad
e Imagen Corporativa.

3.1.4.2 Caracteristicas de la Marca

Segl'm una evaluacion cualitativa, el nombre de la marca debe ser breve, eufonico, pronunciable,
memorable y sugestivo. El nombre debe ser también original y singular, diferente al de su
competencia y ademads, libre de registro.

Los nombres de marca pueden ser seleccionados a través de la analogia, extrafieza, evocacion,
amplificacion, confiabilidad y combinatoria, como se muestra a continuacion.

Analogia: modo objetivo o simbolico entre nombre y entidad ligado a
la actividad concreta de la empresa, la naturaleza de los productos o
servicios que vende, las cualidades funcionales o psicoldgicas del producto
o servicio, el caracter conjunto de estos productos o servicios.

Extrafieza: tomar en cuenta la sorpresa, contraste, incoherencia o
esnobismo, fonética del nombre, como por ejemplo, Dr. Pepper.

Evocacion: puede ser emotiva o psicoldgica, creada
entre el producto, marca o empresa y su estereotipo a
| ] la idealizacidon. Pueden ser productos ligados a la
perfumeria, cosméticos, etc. Por ejemplo, Narcise,

=
Cool Water, Anais Anais.
- -
- i Amplificacion: es la valoracion superlativa de la empresa
Snais/nais P . JLaclot sup Pr

con nombres que tienen cierto gigantismo. Con tendencia a

J crear una imagen de potencia y universalidad, como por

(cacharel) ejemplo, Royal Palace, Champion, Titan.

Confiabilidad: se encuentran bajo el concepto de bien
comun, como entidades culturales, educativas, farmacia,
etc. Un ejemplo son Unicef, Care, Orden de Malta, Grupo Financiero.

Combinatoria: se refiere a manejar
diferentes conceptos y potencializar el
efecto del nombre. Se pueden mezclar
fragmentos de nombres, letras, niimeros.
Ejemplo, 3M.
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3.1.5 Importancia de la Comunicacion

a comunicacion es el proceso por el cual una fuente emisora influye sobre un sistema receptor.
Lo hace a través de la manipulacion de signos, creatividad, combinacién y codificacion,
configurando mensajes y circulando éstos a través de determinados canales fisicos.

En la comunicacion intervienen el emisor, codificador, mensaje, transmisor y receptor.
Su importancia radica en que si se sabe comunicar, el mensaje llega adecuadamente al receptor.

Este proceso es muy importante porque en la actualidad ya no se reconocen fronteras. La
comunicacion es global y, ademas, se ve enriquecida con imagenes, dibujos e ilustraciones que
refuerzan los mensajes y la hacen més efectiva.

En la educacion cobra mayor importancia, ya que el aprendizaje se ve reforzado y el alumno
obtiene mas beneficios. La comunicacion ya no se limita al tiempo, como antes. Con la informéatica
se rompen barreras fisicas que la hacen mas efectiva.

3.1.5.1 La Comunicacion Visual

Es el proceso de comunicacidn anterior, pero ademas busca la
mayor efectividad a través de los simbolos y el color y le
concede menos valor al texto.

La comunicacién visual rompe barreras del lenguaje, sobre todo
si tomamos en cuenta que cada dia la tecnologia es més avanzada
y necesita que los mensajes y la comunicacidn sean mas efectivos.

En la computadora se puede notar que los iconos representan
funciones y son reconocidos en cualquier parte del mundo.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa
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3.1.6 Logotipo

E | logotipo es una composicion
tizada de la marca y el caracter de la

empresa, utilizando medios graficos.
Es la representacion grafica de la empresa,
producto o servicio. Ha sido disefiado para
crear la representacion de una empresa y
hacerla memorable en la mente del
consumidor, mediante grafismos, colores
y formas que lo hagan diferente al de los
demas.

™~
{ ~
El logotipo puede representar realidades | I o
complejas por el simbolismo que maneja. HOLLY SPRINGS / O
La connotacidn tipografica y el color son SCHOOL

L, : High Fives
elementos de composicién en su ‘-’b’DANCE 3 Retach for a better breW-
construccion.

Young Actors’
Workshop

El concepto para una empresa, bien o servicio debe ser seguido con precision por un disefiador,
quien debe explorar las operaciones de la empresa para representarla a través de una imagen
creativa y multifuncional, para darla a conocer a diferentes medios de comunicacion grafica.

3.1.6.1 Clases de Logotipo

Logotipo con el Nombre

Especialmente utilizado cuando el
cliente quiere usar s6lo un nombre.
Deberé explorarse la tipografia
adecuada y su composicion. Aqui
descansa el concepto de la marca.
Ej. Yves Saint Laurent, Johnny
Walker, Kellogg's.
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Logotipo con Iniciales

Para empresas Conserv, adoras o con

—
—
—
nombres muy largos. Ej. IBM, [— e —p—
RCA, NY, JVC. — e ——
r— e ——
I YT N W s
 —————— )

Logotipo con Version Pictdrica

En este segmento el nombre es muy
importante; ademas, el estilo global
de la empresa debe ser distintivo.
Ej. Coca Cola, Kodak, Mc
Donald’s, Pepsi.

Logotipos Asociativos

Son los que se asocian directamente
al nombre, el producto o las
actividades. Un ejemplo es la
concha de gasolina Shell, la imagen
de cabello de productos Wella, la
imagen de reflectores de la 20th.
Century Fox. Pueden ademas ser
juegos visuales simples y directos.
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Logotipos Alusivos

Es una alusioén directa al servicio
que presta, por ejemplo, el logotipo
de Mercedes Benz, que refleja una
hélice; las ondulaciones de la
Philips, etc. El concepto lo

conoce quienes lo disefian y aporta Merc ede S —B cnz

un foco de interés.

Logotipos Abstractos

Puede ser una forma o imagen, no
mantiene relacion directa con el

servicio o producto. v
Tienen un lenguaje més global, no K E N WO O D
necesitan interpretarse, solamente

identificar. Son muy aceptados en Listen to the Future

Estados Unidos y Japon, —
principalmente por el crecimiento
y desarrollo econdémico. Ej.
Kenwood, Johnson, Sanyo, TDK.

El logotipo puede ser uno o la mezcla de dos de las categorias anteriores. Igualmente, debe
responder a las necesidades del grupo objetivo.

3.1.7 Simbolo

Es una representacion grafica a través de un elemento
iconico o de imagen. En términos de comunicacion
grafica puede representar una compafiia, marca o grupo,
sin necesidad de recurrir a su nombre. Trabaja en funcion
de una imagen visual y universal. Ej. Los iconos de la
computadora.
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Ejerce una funcion identificadora; es complejo, sutil y no reconoce barreras idiomaticas

ni lingtiisticas. Puede sustituir y representar una realidad material y del objeto, p—
asi como la realidad imaginaria que éste evoca. Ej. Las sefiales que tienen
caracter convencional: no entre, no coma, gradas, elevador, bafios.

En el disefio grafico, los simbolos son de vital importancia porque
deben facilitar la comunicacion.

3.1.8 Tipografia

s e refiere directamente a las letras, a las caracteristicas que las hacen diferentes y
que ademas les brindan aspectos psicoldgicos como personalidad.

rlas, leyes y vocabulario. Los aspectos que se deben tomar en
gibilidad.

L _r-r-r-; 3.1.8.1 Familias

1S, ndiendo directamente de sus aspectos fisicos.
tic rsiva.

. p—

zara la tipografia adecuada.

Tipografia palo seco

Se caracteriza por ser una letra sin remates o serifs, ni grosores diferentes.
Expresa actualidad, mecanismo, fuerza e industria.

Tipografia romana

Se caracteriza por tener remates o serifs en forma de dngulos. Sus
caracteristicas denotan clasicismo, tradicidn, religion, historia.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




.................................................................... Presentacion Interactiva del Desarrollo
Didactico de un Programa de Identidad
e Imagen Corporativa.

Tipograila egipcia
Es una letra que utiliza remates en forma rectangular. Es utilizada para
libros de texto infantil.

Tipografia gotica

Casi no se utiliza. Actualmente se usa para diplomas, titulos o historia.
Se caracteriza por ser una letra excesivamente ornamentada.

Letra con apariencia de manuscrita. Suele ser mas personal, puede ser

utilizada como complemento en los mensajes. Refleja elegancia y
dinamismo.

3.1.8.2 Molfologia de la Letra

Es el estudio de las formas de la letra y los elementos que conforman su estructura. Basicamente
existen dos categorias: con remates y sin remates. Ej. tipografia times y tipografia arial black.
El cuerpo de la letra

Es la solidez que se aprecia en un tipo de letra,
ancho de linea y el area que la conforma.

Los tipos de letra palo seco como arial,
futura times, century gothic, incluyen
variantes que van desde la mas fina
hasta la mas gruesa. En términos de
computadora se reconoce como de

light a bold o negrita. TIPOGRAFIA TIMES TIPOGRAFIA
ARIAL BLACK




Capitulo 3

.................................................................... Presentacion Interactiva del Desarrollo
Didactico de un Programa de Ildentidad
e Imagen Corporativa.

3.1.8.3 Lenguaje Psicoldgico de la letra

n ependiendo del mensaje que se quiera dar y del grupo objetivo al que se quiere llegar, asi
se escoge la letra, la que puede expresar por su forma, contraste o tamafio. Ademas puede
expresar ideas o simplemente reforzar el mensaje.

La tipografia puede reforzar el significado. Asi, una letra palo seco refuerza la idea de industria;
el estilo romano refuerza la idea de histori; la letra gruesa es capaz de reflejar poder y energia,
mientras la letra delgada simboliza debilidad, suavidad, elegancia.

3.1.9 Material Interactivo

Es la forma de presentar informacion a través de la
informatica. Puede combinar sonido, imagenes, animacion
y video.

3.1.9.1 Ventajas
del Material Interactivo

- Es facil de recordar. - Ofrece dindmicas mas amenas.

- Aplica y activa el conocimiento. - Es mas préctico.

- Hace pensar por uno mismo. - Fomenta el trabajo individual y grupal, porque
cada quien puede disefar piezas diferentes,

- Ayuda a comprender mejor lo que se estudia. integrando los mismos elementos; y

hace que la lectura sea mas concreta.
- Brinda mayor satisfaccion personal, por un
aprendizaje que puede ser mas experimental.

-Propicia la reflexion, la imaginacion y
la creatividad.
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3.1.9.2 En la ensenanza, como proceso
de aprendizaje es importante que el docente:

- Conozca y cuestione su pensamiento y el de
los alumnos.

- Adquiera, tanto ¢l como los alumnos,
conocimientos tedricos y practicos sobre la
materia que se imparte.

- Haga criticas fundamentadas en la ensefianza
habitual, pruebe otros medios acordes a la
tecnologia actual, ya que el alumno se
familiariza con material digitalizado, sobre
todo cuando estudia Disefio Grafico.

- Sepa planificar, preparar actividades, ensefiar
con apoyo visual o interactivo.

Finalmente, se espera que los alumnos tengan una nueva
perspectiva de estudio, para establecer sus logros como alumnos

y, posteriormente, como profesionales. Se espera que logren lo
anterior con base en las expectativas de sus metas y la secuencia
de sus acciones, brindando eficacia tanto en la enseflanza como
en el aprendizaje para el mejor desarrollo del conocimiento y la

propia evolucidn personal.

3.1.10 Formato

-Ensefie estratégicamente contenidos y
habilidades de la asignatura que imparte

- Sepa evaluar el conocimiento.
- Utilice la investigacion e innovacion

disciplinaria y psicopedagogica y la aplique
de forma diferente a la tradicional.

(Diaz-Barriga, 2003:82;
Hernandez, 2003:82).

E s el medio o soporte donde va lo que se disefia. Puede ser impreso, como un folleto, o digital,
como un disco compacto. Cuando se hace en un formato impreso varian las medidas, ya que
puede ser desde el tamafio de una etiqueta, tarjeta de presentacion, hasta una gigantografia de las
que se miran en las paradas de los buses.El formato interactivo digital es el que se disefia para
ser leido en una computadora a través de un lector laser.

Para el desarrollo del formato se trabajara a través de un disco compacto, el cual presenta la gran
ventaja de que es facil de reproducir.
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3.2 Conceptos de Diseno

3.2.1 Medios de Comunicacion

s on los medios que se utilizan para comunicar e informar
a las personas sobre cualquier acontecimiento

social, politico, cultural, econdmico. Constituyen el
vehiculo por el que se obtiene informacidn, se procesa,
se expresa y se comunica. Se dividen en medios 7
audiovisuales, radiofonicos, impresos y, actualmente, - ‘ .
los medios digitales.

i

F

3.2.2 Medios Digitales -

[amados en la actualidad nuevos medios o nueva tecnologia, son los medios mas usados por
los jovenes y los amantes de la tecnologia. Su acceso es a través de Internet,

por lo que se necesita de un ordenador o una computadora. Precisamente
por esta razén, no es un medio masivo porque no todas las personas
tienen acceso a la tecnologia.
Aunque es innegable que es un medio sumamente rapido, los medios
digitales van de la mano de la globalizacion: lo que sucede en cualquier
parte del mundo lo podemos saber inmediatamente. Esto ha permitido
los avances de la tecnologia y, sobre todo, de la comunicacién. Los medios
digitales constituyen una demanda de servicios en la red, como crear,
expresar, disefiar, informar y comunicar.

3.2.3 Multimedia

E ntre su uso mas frecuente encontramos los juegos de video,
los programas de aprendizaje o referencia, como las paginas de

Internet. Estas aplicaciones incluyen asociaciones predefinidas conocidas

como hipervinculos, los cuales permiten a los usuarios moverse dependiendo de la informacion
que se busca a través del ordenador. Las presentaciones multimedia amplian el campo de la
imaginacion , simulando las conexiones de la mente humana. Estas conexiones y sus hipervinculos
permiten que la multimedia sea un medio interactivo, variado e informativo.
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Sus aplicaciones son almacenadas en discos compactos y también en las paginas web. La vinculacion
de informacion a través de los hipervinculos se consigue a través de programas y lenguajes
informaticos especiales.

Este lenguaje es conocido con el nombre de HTML (Hyper Text Markup Language).
El formato multimedia necesita mas memoria en la computadora que la utilizada en texto e
imagenes. La computadora debe tener un procesador mas rapido y memoria adicional para la
representacion de imagenes en movimiento, las cuales precisan ejecutarse en una velocidad
adecuada para verse bien.

La computadora también requiere un disco duro de alta capacidad para almacenar y recuperar
informacion multimedia, y contar —obviamente— con una unidad de disco compacto.

3.2.2.2 Disco Compacto

E s el formato digital donde se almacenan datos, los cuales son
leidos a través de la computadora con un cabezal laser. El

disco consiste en una capa de aluminio ultra fino situada entre

dos capas de pléstico que lo protegen. Durante la grabacion,

los datos se imprimen en forma de pequefias depresiones

llamadas pits y también en zonas planas, conocidas como .

lanas, que representan al 1 y 0 en lenguaje binario. \

L |
Actualmente es el medio mas utilizado. Permite guardar _
datos, musica, peliculas, informacion etc. '

e

3.2.2.3 Restricciones de
V el ocidad

E 1 disco compacto ofrece muchas ventajas, pero también necesita
tiempo para la lectura de su informacion.

El cabezal también requiere tiempo para encontrar los datos. Este tiempo es aproximado a 150
milisegundos de un lector laser, el cual varia ademas de la memoria y el procesador, como se dijo
con anterioridad.
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3.2.2.4 Transferencia de Datos

Es la transferencia de datos del disco compacto a la computadora. Generalmente, las computadoras
tienen un lector de 300Kb/s (Kilobytes por segundo), aunque en la era informatica, esto puede
duplicarse o superarse, dependiendo de las necesidades del usuario. Esta velocidad es relevante
sobre todo cuando se necesita utilizar para video, porque afecta en la velocidad, aunque

actualmente se trabaja con compresores de datos.

]

El formato multimedia ha evolucionado vertiginosamente.

La era digital, en solo diez afios, ha superado lo que se
hizo en 100. Sus beneficios han sido en todos los campos,
ya que la tecnologia es utilizada para la medicina, la
comunicacion, ¢l entretenimiento.

La tecnologia digital avanza contra el tiempo. Los programas
deben estar a la vanguardia, antes que aparezcan los sistemas
del mafiana, lo cual supone una frenética competencia. Esto
ofrece ventajas para unos y desconcierta a otros. Ademas
obliga, sobre todo en el campo digital y de la comunicacién
grafica, a buscar alternativas para llegar a los demas.

3.2.3 COmo de desarrolla un
Disco Compacto Multimedia

ependiendo del contenido de un disco compacto, las
obras pueden tardar entre uno y dos afios para llevarse

a cabo.

El proceso del disco y su producciéon incluye la

colaboracién de profesionales, ingenieros de video y \ @
sonido, programadores, productores. '

Por otro lado, la competencia crece, lo que da lugar

a estar a la expectativa de nuevos programas y disefios
multimedia.

~fograma de identidad e imagen corporativa
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El proceso de creacion de un disco compacto incluye los siguientes elementos:

1. Planteamiento de la idea principal. la imagen y el sonido o video para realizar
una version del disco compacto.
2. Planificacidn. Este punto marca los plazos

de produccidn y distribucion del trabajo, 5.Recursos multimedia. En esta etapa se

disefio y produccion, recursos, redaccion, construyen los elementos graficos, sonoros
interfaz, diagrama de flujo. y de video.

3. Construccién de prototipos. Se utilizan para 6. Creacion de la obra. En esta fase se retinen

comprobar la interactividad del producto. todos los elementos trabajados y se

conforman en una sola obra. Pasan a etapas

4. Los elementos multimedia se representan a de prueba, reprogramacion y comprobacion

través de sketches y simbolos. Los equipos antes de la grabacion de la pieza.

de disefio y de redaccion coordinan el texto,

3.2.3.1 Elementos Visuales

tl imagen debe ser nitida, aunque mientras mas colores tenga es mas dificil de representar y
manipular en la pantalla de la computadora. Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas
deben pasarse a un formato que la computadora pueda manipular. Existen programas de animacién
que permiten hacerlo.

Ademas se necesita de los graficos vectoriales o los graficos de mapas bits. Algunos de los
formatos mas comunes son Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image File Format
(TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

Los graficos de vectores emplean formulas matematicas para recrear la imagen original. En un
grafico de vectores, las gréficas estan definidas por la relacion especial que tienen entre si, para
que puedan reproducir las imdgenes con mayor facilidad y calidad. Entre estos formatos tenemos
el EPS (Encapsulated Postscript) el WMF (Windows Metafile Format) el PICT (Formato
Macintosch).

Para su almacenamiento se recurre a la compresion, la cual identifica grupos de informacion para
ahorrar espacio en la computadora.

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacion para el movimiento de las imagenes,
dar continuidad de cambio de movimientos, etc.
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3.2.3.2 Elementos de Sonido

Tlmbién tiene que ser grabado y formateado para que la computadora pueda manipularlo
y usarlo en las presentaciones. Uno de los formatos mas frecuente son los
ficheros de forma de onda (WAYV), los cuales son utilizados para
la musica o las cintas de audio.

Pueden necesitar de compresion para aprovechar la memoria.
Otro formato es el Musical Instrument Digital Interface (MIDI)
que almacena instrucciones que permite a unos dispositivos
llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica.
Estos formatos son mas pequefios que los WAV, pero su
calidad de reproduccién de sonido es mucho mejor.

3.2.3.3 Elementos de
Organizacion

los elementos multimedia incluidos en una presentacion
necesitan un entorno que empuje al usuario a aprender a
interactuar con la informacion.

Entre los elementos interactivos se encuentran los ments
desplegables, que son pequeflas ventanas que aparecen en
la pantalla de la computadora, con una lista de instrucciones
o elementos multimedia para que el usuario elija. Estas barras
de desplazamiento permite al usuario moverse en la imagen,
la informacion o el documento.

La integracion de los elementos se ve reforzada por los
hipervinculos. Estos conectan creativamente los elementos
de una presentacion multimedia a través de texto coloreado
o subrayado o de una pequefia imagen llamada icono. El
usuario la sefiala con el cursor y activa con el mouse e
inmediatamente se desplaza la informacion.
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3.2.3.4 Texto y Tipo de Letra

llego del sistema binario, aparecio el texto. Este es el elemento
mas facil de utilizar en la creacion de obras multimedia . Las
imagenes, los sonidos, las animaciones y las secuencias de video

precisan de una elaboracién compleja antes de incluirse en el software
multimedia.

En cambio, el texto se escribe o se digitaliza directamente a " ‘r‘_‘ e

partir de las paginas de un libro. Ocupa menor espacio,
aunque debe tomarse en cuenta como esta escrito, cOmo
aparece en la pantalla y como va a interactuar. l

El texto

Hay dos formas de incluir texto en una presentacion multimedia.
Una de ellas es incorporar como texto las palabras, que se disefian
para que tengan un aspecto agradable en la pantalla y su disposicion
armonice en relacidn al tema o al entorno grafico.

Se le llama texto estatico pero su contenido se limita a la pantalla. Por el contrario, el texto
vinculado resulta adaptable a la forma y asi accede a otros temas, por lo que resulta mas interactivo.

Diseiio del tipo de letra

Para leer un texto impreso, las reglas han sido que deben llevar "serif ", lo que permite una lectura
menos cansada, fluida y mas facil. Sin embargo en la computadora ocurre lo contrario; alli son
las tipografias sams serif las que permiten tener mas legibilidad, porque los
rasgos definidos y con menos detalle utilizan menos pixeles.

Esto se debe a que las composiciones de las imagenes suelen ser a través de pixeles, que son
elementos cuadrados, por lo que al haber letras curvas o elaboradas, se miran mas compactas.

Por tanto, técnicamente las letras con serif son susceptibles de tener este tipo de problemas. Para
evitarlo podria utilizarse lo que se conoce como antialiasing, que funde los bordes dentados, pero
solamente se puede utilizar con tipografias de mayor tamafio, no con un cuerpo de texto.
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3.2.3.5 Animacion

n multimedia, es utilizada para recrear eventos o escenas y hacer
mads llamativa la obra interactiva. Es el proceso de dar
vida a un objeto, puede ser bidimensional y tridimensional.

Animacion bidimensional

Se le conoce también como animacion de cine. Los estudios
de Walt Disney fueron los primeros en utilizarla. Trabaja
con coordenadas "X" y "Y" construyendo a mano cada
cuadro del proceso en movimiento. No requiere mucha
memoria; los formatos son livianos, la ejecucion es
rapida y el movimiento, real.

El inicio de toda animacidn tener claro qué se debe
hacer o disefiar. Pueden ser planos, diagramas, escenas
de animacion, colores, texturas y sonidos que la ayuden
a hacer llamativa.

Animacion tridimensional

Esta basada en coordenadas X, y, z. Requiere de mucho detalle y programas de computacion
adecuados para la construccion de modelos, maquinas con procesamiento rapido y bastante
memoria para movimientos y conjunciones matematicas.

Se comienza elaborando modelos como si fuera una escultura, y después se rellenan con textura
y colores. El tiempo para la animacion es bastante largo
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Concepto del Material Didactico

Presentacion Interactiva de como desarrollar

ComOTema DldéCthO U v s s e NN NN AN NN NN NS ERANAEEEEEEARERREEES
................................................. Programa de ldentidad e
Imagen Corporativa

4.1 Concepto Creativo

4.1.1 Planteamiento del Concepto

c uando se penso en desarrollar un material didactico interactivo, surgi6 la inquietud del titulo
que se le podria dar. Inicialmente se le llam¢é “Un cambio de look™, pero por razones de
lenguaje se le cambio a “Descubre un cambio de imagen”. El titulo obedece a varias razones. Por
ejemplo, redisefiar una imagen y verla en la realidad empieza desde la creacidon de un signo, el
simbolo, el logotipo y llega a la marca. Ademas, al explicar cada uno de los temas a los alumnos
se descubrid que no encuentran el valor de la integracion; lo reconocen al ver la totalidad de los
elementos y como actuan sinérgicamente.

Es interesante resaltar que los bienes de consumo de marcas muy reconocidas mantienen una
imagen integral y global. Su éxito deriva precisamente del manejo de su identidad, la forma en que
se mantiene y los medios que utiliza para llegar a su grupo objetivo. También las instituciones
siempre tienen una imagen, la cual —técnicamente o a nivel de disefio— puede ser funcional o
no, estar pasada de moda, ser obsoleta o estar de acuerdo a su grupo objetivo.
Cuando a los estudiantes se les ofrecen ejemplos, inmediatamente se sienten identificados por el
valor de la marca y, por supuesto, de lo que llevan puesto. Por ejemplo, pizza, teléfonos celulares,
tenis, pantalones, cuadernos, restaurantes, aguas gaseosas, etc.

Este proceso de integracion de imagen, color y tipografia es el contenido de Disefio Visual 2. Otra
razdn para el titulo es que llamar imagen corporativa a un cambio de imagen es muy general. Se
tomo la decision de utilizar el verbo descubrir porque sugiere accion y movimiento. Por tales
motivos, el titulo de la propuesta de material didactico interactivo es:

iDescubre un Cambio de Imagen!
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en la actualidad es muy importante la innovacidn y renovacion de apariencia. Las instituciones se
muestran mas interesadas en ser reconocidas por su mercado. Las empresas, bienes o servicios
deben tener calidad y reflejar esa filosofia y servicio al exterior, a su mercado. Fisicamente, esta
imagen hara que la diferencien de la competencia.

Si el disefiador grafico maneja un programa de identidad, facilmente vinculara todas las piezas
(tipografia, logotipo, papeleria formal, identidad fisica o de arquitectura, foliares, boletines, sitio
web, uniformes, vehiculos, medios promocionales) al concepto de la empresa o institucion que
representa y €sta, a la vez, buscard tener un sitio en la mente del consumidor o posicionamiento
en el cliente. Sin embargo, la imagen no se limita a piezas graficas; necesita planificacion,
organizacion, desarrollo y ejecucion, evaluar costos, manejo y desarrollo de proyectos.

La idea de hacer un material interactivo surge de la necesidad de realizar cambios en la ensefianza-
aprendizaje. En disefio grafico la tecnologia es de vital importancia, ya que la informatica ofrece
toda una serie de programas que sirven para desarrollar, presentar, retocar y disefiar los elementos
de disefio.

Las nuevas generaciones, a partir de los afios 80, han crecido junto a una computadora, un juego
de video y aparatos electronicos; de alli la habilidad que tiene el estudiante para la carrera. El
aprendizaje actual ya no se da entre cuatro paredes: rompe este paradigma y lo orienta a la
experimentacion, la observacion, la informacion. Mientras los estudiantes se encuentren mas
abiertos a este aprendizaje, tendran mas capacidad de autoformacién, ya que es necesario que
analicen y aprendan por medios alternativos, como los digitales.

4. 1.2 Concepto del Disco
Compacto Interactivo

El concepto del mensaje es personal, juvenil, informal y, sobre o
todo, moderno. Los colores que se van a utilizar son 3 |
complementarios, porque tienen mejor contraste y alta legibilidad. 1
La tipografia igualmente debe ser legible y representar F A
modernismo, que finalmente es lo que le gusta al estudiante. .

\ -
El ejemplo que se utilizard para la imagen corporativa es ' g [
de la Escuela de Historia, Antropologia y Arqueologia de

la representacion internacional.

la Universidad de San Carlos de Guatemala. Se trabajo con ’
esta institucion porque sus autoridades estdn conscientes de

1
la necesidad de implementar una nueva imagen visual para
la escuela, sus publicaciones, los aportes de investigacion y

)
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Desea ademas atraer la atencion de los estudiantes para que estudien las carreras que ofrece, ya
que brinda cursos de especializacidon para apoyar las investigaciones sobre la cultura maya. Por
el lado de la antropologia, sus profesionales pueden desarrollarse en programas de los Acuerdos
de Paz, la reinsercidon de los pueblos indigenas, organizaciones no gubernamentales, etc.

4.1.3 Elementos y Coédigos de Diseno

4.1.3.1 Codigo tipografico

Para desarrollar la propuesta interactiva se trabajé con una letra de la familia de las palo seco.
Se eligi6 esta familia porque es una tipografia con niveles altos de legibilidad en un medio
digital; la letra siempre serd accesible en la computadora y los alumnos estan familiarizados con
ella, por ser una de las generales del ordenador. Otra razén importante es que la tipografia palo
seco o sans serif resulta la mas adecuada para disefiar material grafico interactivo.

4.1.3.2 Co6digo cromatico

El color es sumamente importante dentro del disefio,
sobre todo si se utiliza adecuadamente. Para llamar
la atencidn, es mejor trabajar con colores por contraste,
porque son mas llamativos para el observador.

El color de la Escuela de Historia es verde, el cual
simboliza la esperanza hacia el futuro. La relacion de
la escuela con Guatemala es relevante, sobre todo si

se toma en cuenta la riqueza histdrica y cultural de

nuestro pais.

4.1.3.3 Codigo icodnico

nentro de la imagen que se plantea esté el uso del circulo como figura moderna, agil y cambiante,
en contraste con el cuadrado, més formal y serio. Se busca que las lineas del formato estén
llenas de gracia y curva, porque si bien la historia es pasado, también el pasado determina el futuro.
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La imagen de la Escuela de Historia mantiene un vinculo visual con la cultura maya, por sugerencia
del director de la escuela, ya que los mayas son representativos de Guatemala en cualquier parte
del mundo. Se sugiere utilizar imagenes muy coloridas, porque al analizar la historia, la arqueologia
y la antropologia nos damos cuenta de la riqueza de Guatemala, y que sus tradiciones y folklore
son representativos en otros paises.

4.1.3.4 Codigo linguaistico

Al principio se habia pensado en una frase con una palabra en inglés. Después se realizaron
cambios y se pensé en otra oracidon que dijera lo mismo, pero en espafiol, porque por razones
de aprendizaje, es lo més adecuado. El trabajo se llama “Descubre una nueva imagen”. Al usar el
verbo descubre y el adjetivo nueva, renueva el concepto y lo actualiza inmediatamente.

4.1.3.4 Pieza de Diseno
Pieza de disefio: Disco compacto interactivo

Descripcion

Material didactico interactivo digital, disefilado en un
programa de computadora, que servira como medio de
aprendizaje para los alumnos de Disefio Visual 2.

Material: Disco compacto

Medidas del disco compacto

La presentacion interactiva esta disefiada en un formato
digital, el cual estara inserto en una caja para disco
compacto de 5.5 x 5 pulgadas.

- Medio Visual y digital, el cual puede ser visto por

medio de un ordenador.

- Color: A todo color.
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4.2 Proceso de Bocetaje

Al inicio del trabajo, cuando se empezaron a trabajar las primeras ideas, se desarrollé un mapa
conceptual, llamado también diagrama de flujo o de informacidn, el cual servird para ordenar
todo el contenido. Se desarrolld de esta manera por la cantidad de informacién que se maneja, ya
que es necesario que ésta se condense y sirva para desarrollar las plantillas del material interactivo.

En consecuencia se desarrollo el siguiente esquema de disefio.

kq\ ﬁ Esquema No.1

. e Efectividad
Importancia
de la comunicacion ., i
e Recepcion de mensajes
Proceso de la
Comunicacion

Medios Audiovisuales

Emisor

Receptor

Canal

Mensaje

Ruido
Retroalimentacion

Medios de la e Medios Radiofonicos
Comunicacion e Medios Impresos
e Medios Digitales
e Simbdlica
Comu.nlcacmn e Cromatica
Visual

s

---------------------------------------------------------------------------- mesEmsEmmEEEEE mmmnmEEn
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Q - Esqguema No.2

¢ Organizacion
\ /|I' ; Planificacion e Elaboracion
e Realizacion

e Informacioén

Organizacion o Investigacion

e Proceso de Trabajo

e Analisis

Tiempo y Costos

Informe

Condiciones Técnicas

Redaccion del Manual de Normas Graficas

Elaboracion

e Desarrollo

Realizacion e Artes Finales :II > Implementacion
e Diseflo del Manual de

Identidad Corporativa

e Sistema de Signos
Programa de e Codigo Combinatorio :D Concepto y practica

Identidad
e Identidad Visual

e Autoconcepto
Identidad e Filosofia :D Misi(')ny vision
e Objetivos
n e Exploratorio
Analisis de la ) .
Imagen Actual e Dimension P
\ e Estabilidad

Se
Imagen
Actual ) -I- Imagen Futura% compara

desarrollo didactico de un programla de 1denEress
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Q - E s quema N o.3
\ \ ﬁ |
' e Iconicos Forma, Imagen
\ / Signos de e Lingiiisticos Slogan, Mensaje
\ Identidad . )
e Cromaticos Conbinaciones de Color
(Analogia y Contraste)

e Logotipo
Primer Nivel e Simbolo
e Color
Concepto Creativo
S - e Formato
egundo Nive Tipografia
e [lustracion

~
( Cédigos Icénicos
J

Definicion de un Estilo Visual

‘\ Actua sinérgicamente
Codigos Lingiiisticos i .
y, no actua uno sin el otro.

1
(C()digos Cromaticos
J/

Logotipo
e Marca
( Cédigos Iconicos ) Signo
Simbolo
o Nombre / Marca
Ti fi
Codigos Lingiiisticos * lpogratia .
e Concepto, frase, slogan, ideas.

e Color ;.f"’ :

e Visibilidad,
(C()digos Crométicos) o Contraste

e Mejores Combinaciones

e Legibilidad

e Psicologia del Color

desarrollo didactico de un programla de 1denEress
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Esquema No.4

L HEr]
'\ I‘\ ﬁ |
/-7 Reuniones de trabajo

\ Acopio de informacion
I
' ( Manejo y Control )
Analizar y
orientar los :D Concepto

Perfil
Mercad N
T objetivos de
Tipo de Empresa comunicacion.
Factores tomados .. .
en cuenta e Posicionamiento
e Objetivos Comerciales

Proyeccion
Autoimagen
Futuro

Objetivos
e Competencia

o ‘ Representacion grafica
Conceptualizacion Se transforma a un logotipo de una empresa.
Simbdlico

Material Impreso

Administrativo Se desarrolla
Comercial una estrategia.
Institucional

Medios (prensa, radio, etc)
Transporte embalaje

( Se analiza ) €
e Se deja lo que se tiene

( Estrategia ) e Se respeta lo que hay
e Se visualizan ideas nuevas

Signos de identidad
Identificador
Formato

Concepto espacial
Tipografia

titular y complementatie
Normas graficas; proporcion
Elementos gmfﬁcos
Compaginacion

Colores

[lustraciones

Reglas y Normas
Manual de Aplicacion
Normas Graficas Color |
Imagen!,
e Tipografia

desarrollo didactico de un programa de 1idenFraaEc S,

Estructura visual
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Esqguema No.5

i

|

Identidad N e Principio Simbdlico Impacto Vis_ual .
Visual e Funcion Impacto Psicoldgico

(lo que representa a través de la forma)

e Informacion

Organizacién o Investigacion

e Proceso de trabajo

Principo e Estructura formal

Estructural e Estructura del sistema de la identidad

e Soportes graficos
Formacién
de la Imagen

t
t
t
&

e Memorizacion

e Frecuencia

Impresos

Papeleria

Documentos
Publicaciones Técnicas
Roétulos

Sefializacion
Exposiciones

Portadas de libros
Vallas publicitarias
Carteles y Folletos
Anuncios, prensa, revista, tv.
Decoracién

Uniformes

Vehiculos

Manuales

\__J

Mas facil de entenderlo todo
e Integracion

e Proceso de. |
comunicacion

Estructura
de la Imagen

F R

R L LR L LR R N LR R R L

desarrollo didactico de un programia de 1denHraecs e
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Q 2 Esquema No.6
X
e Simbolos
' Imagen y
\ ( Corporativa ) e Interpretacion
/ e [magen Mental
e Tiene logica Marca
Nombre ) .
e Es simbolico
e Verbal
M e Doble signo
are e Valor

e Posicidén

Breve
Euforica
Pronunciable
Memorable
Sugestiva

Caracteristicas de
la Marca

( Tipografia ) <€
e Impreso
° Digital
Formato e Audiovisual
e [nteractivo
Material e Digital
Interactivo

Estudio de la letra
Funcionalidad
Legibilidad

Familias

Lenguaje psicologico




................. Proceso de Bocetaje

4. 1.2 Proceso de Bocetaje del
Disco Compacto

c on los prebocetos se empezo a escoger la
idea principal. Se les pregunto a los alumnos

qué les gustaba mas, si el dibujo formal o la
caricatura, y coincidieron en que les gustan mas
los dibujos. Prefirieron algo que no fuera formal
y que tuviera animacion, ya que

Con estas caracteristicas se empezaron
a desarrollar las ideas. En la

lamentablemente no les gusta leer;
por el contrario, les gusta mas la % ‘ 1
exploracion de medios digitales. i3

g = W ]

computadora el concepto final esta
dirigido a un formato horizontal, por
el disefio de paginas de la
computadora, que se mantiene
apaisado.

Formato de la portada y
contraportada del disco

Los elementos que se mantienen son los
siguientes:

Titulo del disco compacto
Descubre una nueva imagen

i1

Uueva

COMPACtO ..cvvvrenrnnnnnnes 5x5 pulgadas -

Relacion

4
Colores ......... Full-color ! . ~

e /

de color........ Por contraste ™ /
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Seguidamente, se penso en varias ideas y formas y se
comenzaron a esbozar.

Por ejemplo, se considerd qué es una nueva imagen,
si es solo fisica o intrinseca, como se puede atraer la
atencion de los alumnos, qué les gusta, la caricatura,

la formalidad, el dinamismo.

A partir del mapa conceptual anterior se concibid
y se desarroll6 uno nuevo.

\ P
\ b Strosm 427 770
‘s‘\ /@@W/W a:;/ % o ¢/

m | \&? Eﬁ@ ’ ;/\ O
O O ® i/j\ \ . !
ARG
- 4 2 ¢ /r Ao
1 7 [“,Z; »/? /
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Proceso de Bocetaje

4.2.1.1 Proceso de Bocetaje de
Portada y Contraportada

uevamente se empezo a trabajar

en la portada, portada interior y

P =R oA v %-‘é;",w contraportada. Al principio nada mas

— ;-—w?é»r—v-—-:wrv‘—”%—"é‘ se jerarquiza la posicion de los
‘ l _ /5 | X e elementos, dependiendo del formato
‘, i MM Il \&\ ol que se va a utilizar, el espacio y la
B 4 | Mﬂf\"ﬁ%;ﬂii Z~+ o] medida.
SRR

( Ao Phsin, Yitnl
conf 2
/
Portada

Es la parte principal del disefio. Debe llamar la atencién, ser un
enlace visual de quien lo mira, lo compra y lo usa.

Portada interior

Constituye un espacio visible e importante, ideal para poner los

créditos del disefo, informacion

del programa. -
debe conservar la

unidad con la
portada.

Contraportada \ L

Como idea inicial, se
coloco informacion de la
Universidad de San Carlos
de Guatemala y, ademas,
el nombre del curso
Disefio Visual 2.

.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagemseorporativa
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4.2.1.2 Diagramacion de |la Portada
Portada Interior y Contraportada

; contraportada portada portada interior
\\% J# - ‘ \\ ”
R\";“\‘ ,’ ; ; “ ,J
‘g' Yo B

z H 4
L’ % L] £ P
’ ) H = - -
' ‘\ ; : ” %
” - H : ’
L4 ~ H 3 s
a b ™ T z
% H i o
r;' r *—il_ :I ];," r:::m‘.

_\‘\
Se entien de por diagramacion la distribucion de los elementos, dentro de un espacio determinaao. .
Estos elementos lo constituyen las imagenes, el color, la tipografia, el formato, el espacio,
la interlinea, el margen, etc. Son distribuidos en una reticula que sirve de base, para dar unidad,
balance y equilibrio.

En el disefio superior se puede apreciar que no hay saturacion
porque debe prevalecer una idea clara y no saturada.
También es muy importante tomar en cuenta el

) -
formato, porque constituye el area que se va a trabajar.
-
La diagramacion es solamente un \\, \
esquema de donde deben ir los
elementos. Cuando una reticula
crea su funcion de distribucion \
t I

4

de espacio, se procede a la
ultima parte, lo que
constituye el layout.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagemscorporativa
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4.2.1.3 Diseno de la Portada, Portada Interior
Contraportada y etiqueta del disco

F inalmente se procede al disefo final. En
esta parte, ya sabemos qué tipografia,
imagenes y colores se van a utilizar.
Es importante darle unidad a todas las piezas
graficas, para que todo el material que se disefie
sea a través de los mismos codigos.

@ © @0 ® O @

Fundamentacion Descripcion de los elementos utilizados

Se disefi6 con alto contraste en invertido, es  1® Tipografia Weltron Urban
decir, figuras claras sobre fondo negro.
La relacién de colores es por contraste, segun el
circulo cromatico, rojo, verde y blanco, sobre
negro. El lenguaje psicoldgico del rojo es vida,  3e Tipografia arial
atraccion y pasion. El verde es un color llamativo,

tiende a dar esperanza. El blanco crea un balance 4 Fondo negro
entre ambos. El negro tiene la cualidad de dar
el méximo contraste.

2e Imagen de caricatura, que sirve para la
animacion

5e Tipografia porky’s

6e Créditos e informacidn adicional
Los elementos que se utilizaron para el disefio,

se encuentran en el siguiente ejemplo. 7¢ Nombre de la USAC

8e Imagen que indica interactivo




4. 2.2 Diseno del Material

Il Nnteracti

Siguiendo con la unidad del disefio de la
portada, contraportada y portada anterior,
se procede a diseflar el material interactivo.
Es conveniente, disefiar una reticula que sirva
de base para la distribuciénde los elementos
visuales.

Es importante tomar en cuenta la proporcion.
Las areas grandes pueden servir para el texto y
las imagenes.

Mientras que las mas pequeflas, pueden servir
para los botones o las pestafias de informacion
adicional.

Las dimensiones de las areas proporcionan cierta
tension entre si.

Los colores deben de
mantener unidad también con
la tipografia, para reconocer
la identidad del disefio.

Formato

El disefio interactivo, debe ser
rectangular, en relacién a la
ventana de navegacion de la
computadora.

Las tipografias son palo seco para
facilitar la lectura brindar mas
contraste y modernismo.

La reticula de base que se observa
del lado izquierdo, brinda jerarquia

VvV O

de elementos visuales e incorpora una serie de
herramientas interactivas, necesarias para la
animacion de multimedia.

Generalmente los botones de introduccién y
contenido se manejan a lado izquierdo, para que
la informacion grafica pueda ser vista en el area
derecha, en la zona aurea.

Los botones, las graficas, la informacién, adquiere
mayor o menor importancia, dependiendo del
usuario, sin embargo, toda la informacién va

apareciendo en la pantalla.

Proceso de Bocetaje
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Proceso de Bocetaje

4.2.2.1 Descripcion de

la

Propuesta Grafica

Es la presentacion interactiva de como se
desarrolla un programa de identidad e imagen
corporativa, de la asignatura de Disefio Visual
2, del programa de Disefio Grafico. Esta
presentacion se disefio a través de un programa
de animacion llamado Macromedia Flash Player
6 y se grabo en un disco compacto.

Contenido del disco compacto

A continuacion, se presenta el contenido de la
informacion; se desarrollaron varios temas y sub
temas, entre ellos:

e Introduccion

e Comunicacion

e Comunicacion visual

e Concepto

e El nombre

e Elaboracion

¢ Elementos visuales

e Creacion de una imagen
e Formacion de una imagen
e Imagen corporativa

¢ Logotipo

e Marca

e Manual de normas

e Programa de identidad
e Semantica

e Signos

Todas éstas palabras se elaboraron en un
programa de multimedia llamado Swish, el cual
sirve para darle animacion al texto. Seguidamente
se cre6 el menu el cual se desarrolla a través de
conceptos definidos para los parrafos de
informaciéon que van en la animacidn.
Estos tienen efectos visuales como explosion,
disolvencia y animacion.

Seguidamente se crearon los botones de
animacion.

Los cuales son:

- Semantica

- Nombre

- Manual de normas graficas

- Elementos Visuales.

Para manejar el concepto anterior, se crearon
una serie de plantillas las cuales sirven de base
para transferir la informacion. Ej. Ment, botones,
inicio, presentacidn, desarrollo de temas y
ejemplos.

Necesariamente, despues de desarrollar las
plantillas, volvimos al mapa conceptual o
diagrama de flujo para ordenar toda la
informacion.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa



.............................................................................................. Proceso de Bocetaje

4.2.2.2 Tipografia

la tipografia utilizada para los ambientes es
en 30 puntos, para titulos, de 12 a 14 puntos
para botones de navegacidon y sub-titulos de
ubicacion de 24 puntos.

Seguidamente se hizo una presentacion con
animacion, la cual tiene como objetivo principal
llamar la atencidn.

Después de esta presentacion, se elaboraron unas ——
plantillas, con el siguiente disefio: INICIO

JRSRUBRA

ana de ldentidad e Imagen Corpo"r, |

e Area de Imagenes

Programa
de Identidad

La Marca

El Logotipo

Espacio para temas
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4.2.2.3 Diseno de Plantillas

También se desarrolld otro tipo de plantilla,
donde van dispuestos los conceptos, el menu
de navegacion y las graficas, como complemento
y como ejemplo del programa de identidad.

Nuevamente aparece una plantilla de
presentacion, la cual estd constituida por dos
colores, despues aparecen los conceptos y
seguidamente el ejemplo de las piezas graficas
de la Escuela de Historia.

Aparecen 3 botones de navegacion, los cuales
son:

- Menu

- Anterior

- Siguiente

Ademas, se agregan unas animaciones de graficas
como complemento, para llamar mas la atencion.
Finalmente, aparece el titulo, la temadtica, y el
desarrollo del concepto.

desarrollo didactico de un

rograma de identidad e imagen corporativa
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LA MARCA

pRgRyp;

rlee DS QL 2
Rcm“‘H*j‘-L' g‘ﬁ" -
unhd 22 0

Habiar oo les smarcas ¥ [05obposs como do das
£0585 HEON{BS & Un tanto desonentador

LS marcas, cue son los mockas par los cuslies los.
comerciantes dsingUeN SUs prOBUCIDS © SENVICios

CARACTERISTICAS i S e
DE LA MARCA catagarias

Normbres de marca & Imagenes de marca

Amenudo, los nombres de marca tan solo san
denomnados amarcass y s imagenes delas
marcas, soore fodo las bidmensionales. slogolipass

A
TANCY
\Mgﬁ ARG
D

Habiar oo les smarcas ¥ [05obposs como do das
£0585 HEON{BS & Un tanto desonentador

LS marcas, cue son los mockas par los cuslies los.
comerciantes dsingUeN SUs prOBUCIDS © SENVICios

CARACTERISTICAS i S e
DE LA MARCA categonios

\A
LAY
\N\??ﬁ MpRCP
D

Amenudo, los nombres de marca tan solo san
denomnados amarcass y s imagenes delas

marcas, soore fodo las bidmensionales. slogolipass
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Comprobacién de

Comprobaciodn

d e

Eficacia y Propuesta Grafica Final

Eficacia y Propuesta Grafica Final

5.1 VValidacion

la validacion, es el drea practica de toda investigacion. Esta consiste en verificar si el trabajo
que se desarrollo y la hipotesis del mismo es lo suficientemente correcta o si hay necesidad

de modificarla o reformularla.

Esta comprobacion se realiza a través de la practica y es el nexo final entre teoria y practica. Esta
comprobacion se desarrolla a través de instrumentos y técnicas adecuadas, de la forma mas objetiva

y util.

5.1.1
del

Instrumentos para la validacidon
Material

Grafico

E xisten varias técnicas que ayudan a desarrollar la comprobacion, entre ellas se encuentran:

e [.a observacion
e [ a entrevista
e [ a encuesta

5. 1.2 Técnica Utilizada

Para el desarrollo del trabajo de disefio y su
validacion, se recurrid a la encuesta, porque
sus resultados se ajustan mas al planteamiento
necesario para la validacion, ya que permite
comprobar la hipdtesis, se obtiene informacion
que permite describir o explicar sobre la
propuesta grafica. La encuesta consiste en:

Estructuracion
Consiste en ordenar las partes de la encuesta,

para ello existen dos niveles de analisis: el nivel
formal y el nivel de contenido.

S

—
.

A,
\

racion de la encuesta, la

lidad y la redaccig’ de la

La encuesta debera llevar encabezado, No. de
encuesta, la identificacion de la informacion
sobre la comprobacion de la eficacia de las piezas
de disefio, nombre del trabajo y periodo durante
el cual fue desarrollado.

Nivel formal

Consiste en la el
organizacion, la leg
informacion.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa
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En este caso especifico, el nivel formal, fue el siguiente:

Universidad de San Carlos de Guatemala

Facultad de Arquitectura

Escuela de Disefio Grafico ’
Licenciatura en Disefio Grafico

Encuesta de Validacion

Numero de encuesta t

Comprobacion de la eficacia de piezas de disefio utilizadas como mggerial de apoyo del proyecto
titulado “Presentacion interactiva del desarrollo diddctico de un progMgna de identidad e imagen
corporativa” realizado durante el periodo de julio a noviembre del 2005%

La presente encuesta tiene como objetivo primordial, la comprobacidn de la pieza de disefio, para
fines eminentemente didacticos de la asignatura de Disefio Visual 2.

Se pasaron 20 encuestas, de dos hojas cada una, tamafio carta a los estudiantes, las cuales fueron
reproducidas en fotocopiadora

Nivel de contenido o Cree que las imdgenes utilizadas son idoneas
al tema?

El cual consiste en tres niveles importantes: tipos

de pregunta, organizacion de las mismas y

preguntas de control.

o, Considera necesario implementar cambios
en la presentacion del diserio?

o, Cree que el medio digital facilita el
Tipos de preguntas aprendizaje?

e ;Le gusta el formato digital, para su

Sed 11 10 t i das, del
e desarrollaron 10 preguntas semicerradas, de aprendizaje?

tipo si/no/por qué, se desarrollaron asi, para

poder ampliar la‘respuesta, yaque pudiera haber o .7 ¢ parece interesante el proceso de desarrollo
algiin comentario que nos sirva de ayuda para de la imagen corporativa?
mejorar la propuesta grafica.

o/ Es importante la imagen corporativa para

o e,
Las preguntas fueron las siguientes: U“7d empresa o insutucion:

Ris-sunta semicerraday(si, 'm0, por que) o Considera importante la planificacion dentro

del d llo d de identidad?
o, Cree que el contenido de las piezas, dan una e desdrrorio de un programd de identiad

idea clara hacia el grupo objetivo?
o Considera adecuado el tipo de letra utilizado Organizacion

en la presentacion?
En la encuesta se formularon preguntas sobre

o ;Cree que los colores utilizados son los mds  edad, género, se hicieron preguntas mas generales
adecuados? al principio y mas especificas al final.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa
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Preguntas de control

Se les llama asi, a las preguntas que pueden
brindar confiabilidad a las respuestas de los
informantes, éstas se dirigen més que todo a
actividades personales.

En éste caso no se hicieron, ya que el objetivo
de la validacion es la eficacia de la propuesta
grafica

Dinamica de la encuesta

Para desarrollar ésta técnica, el investigador
debe conocer al informante, para saber si esta
técnica funciona o no.

En este sentido se decidid pasar la encuesta a
los alumnos del 4°. Semestre que ya habian
aprobado el semestre anterior

5.1.3 Perfil del

t)s encuestados son hombres y mujeres del grupo objetivo,

Para desarrollarla, ademas, de establecid lo
siguiente:

La validacion del material interactivo, se
programo para el lunes 17 de octubre del 2005
a las 19:15 horas.

Previa a la encuesta, el profesor se identifico
verbalmente, el nombre de la institucion, los
fines de la validacidn, etc.

Se repartieron las encuestas

Se procedio a pasar la presentacion interactiva
de Coémo se desarrolla un Programa de Identidad.

Se procede nuevamente a llenar la encuesta y
mantenerse atento sobre alguna duda o inquietud,
por parte de los informantes, en éste caso los
estudiantes.

Informante

”

entre 18 y 25 afios de edad, estudiantes de la Escuela de
Disefio Grafico, de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, residentes de la ciudad capital, con ingresos
minimos de un mil quinientos quetzales al mes.

Se tomd como muestra a 20 estudiantes del 4°
semestre de la asignatura de Disefio Visual 3, ya

|

desarrollo didactico de un programa de identidadse im

que ellos ya llevaron el tema de imagen corporativa
y pueden tener mas criterio sobre el mismo, por
la misma razén de como se impartid y cdmo se
integra a la imagen de una institucion.

h eorporativa
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5.1.4 Resultados de Validacion y
de la Comprobaciéon y Eficacia
de las Piezas de Diseno

Pregunta No. 1;Cree usted, que el Pregunta No. 2 ;Considera
contenido de las piezas, dan una adecuado el tipo de letra, utilizado
idea clara hacia el grupo objetivo? en la presentacion?
20 . 20 -
15 15
10 10
51 5
0 - 0
i no Si no
Pregunta No. 3 ;Cree usted, que los Pregunta No. 4 ;Cree usted, que las
colores utilizados, son los mas imagenes utilizadas, son idéneas al
adecuados? tema?
100 -
80 100 -
80 -
60 A 60
40 - 40 |
20 A 20 |
0 J 0 4
si no
si no
» —
Pregunta No. 5 ;Considera necesario Pregunta No. 6 ;Cree que el medio
implementar cambios en la digital, facilita el aprendizaje?
presentacion del disefio? 120

100 4

100 -

80 | 80 |

60 - 60

40 40 |

20 |

o 20 |

si no 0 y
Si




100
80
60
40
20

150

100

50

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10
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Pregunta No. 7 ¢ Le gusta el formato
digital, para su aprendizaje?

Pregunta No. 9 ;Es importante la
Imagen Corporativa, para una
empresa o institucion?

Pregunta No. 10 ;Considera
importante la planificacién, dentro
del desarrollo de un Programa de

Identidad?

Si no

100
80
60
40
20

Pregunta No. 8 ;Le parece
interesanteel proceso de desarrollo
de la Imagen Corporativa?

si no
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5.1.5 Analisis de

Eficacia y Propuesta Grafica Final

los resultados

y cambios sugeridos

SObre los comentarios, acerca del ;por qué? en cada una de las preguntas, los estudiantes dieron

su opinion y concluyeron en lo siguiente:

Pregunta No. 1
(Cree que el contenido de las piezas da una idea
clara hacia el grupo objetivo?

El 85% dijo que si da idea de dirigirse al grupo
objetivo, que esta constituido por jovenes.
Afirmaron que por el uso de multimedia en la
presentacion, los colores y la tipografia, la
presentacion les parecia atractiva. El 15% de los
estudiantes sugirieron que a la presentacion se
le agregara musica, para hacerla mas llamativa
aun.

Pregunta No. 2
(Considera adecuado el tipo de letra utilizado
en la presentacion?

El 85% indicd estar de acuerdo con la letra, les
parecio legible y de impacto.

Pregunta No. 3

(Cree que los colores utilizados son los mas
adecuados?

El 95% opind que los colores si son los mas
adecuados, por ser una presentacion interactiva
digital, ya que el contraste ejerce una mayor
atraccion. El 5% restante dijo que los colores
deberian cambiar a colores mas tradicionales.

Pregunta No. 4
(Cree que las imagenes utilizadas son idoneas
al tema?

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa

El 95% opina que si, porque las iméagenes
representan el concepto, mantienen la relacion,
dan a entender la idea, tienen fécil apreciacion
y son diferentes a lo convencional.

El 5% restante indicé que podian mejorar.

Pregunta No. 5
(Considera necesario implementar cambios en
la presentacion del disefio?

El 95% de estudiantes dijo que no, porque los
sonidos, los elementos de disefio y el formato
mantienen relacion e integracion. Agrego que la
presentaciéon se mira adecuada, dindmica,
ordenada y planificada. El 5% restante indico
que no le gustaba la caricatura, o que la barra
blanca podia ser més ancha.

”
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Pregunta No. 6
(Cree que el medio digital facilita el aprendizaje?

El 100% indic6é que si, porque ofrece muchas
ventajas: es atractivo, novedoso, rico en recursos
graficos, divertido, actual, entretenido, versatil,
etc. Es mas funcional por las imagenes y
adecuado a la carrera de disefio grafico.

Una persona comento6 que no le gusta depender
de este medio digital, porque necesita un soporte
tecnoldgico que a veces no se tiene.

Pregunta No. 7
Para su aprendizaje, ;le gusta el formato digital?

El 100% opin6 que si, porque es mds creativo y
fuera de lo comuin. Ademés impresiona
visualmente y es una nueva forma de aprender;
se retiene mas la informacidn, posee ventajas
adicionales por no ser tradicional y es mas
didactico.

Pregunta No. 8
(Le parece interesante el proceso de desarrollo
de la imagen corporativa?

E1 90% opina que si, porque sugiere un cambio.
Es interesante y fundamental, brinda soluciones
y mejores resultados, presenta mas la idea o el
concepto grafico de la empresa. Ademas es
importante como tema didactico dentro del
pensum de la carrera. El 10% restante no contesto.

Pregunta No. 9
(Es importante la imagen corporativa para una
empresa o institucion?

El 100% opind que si, que es sumamente
importante porque da vida a una empresa o
institucion. A través de ella se da a conocer, es
su carta de presentacion y la hace identificable

s s annaessnnnesan Eficacia y Propuesta Grafica Final

en cualquier medio de publicidad. Ademas la
reconoce mas su grupo objetivo.

Pregunta No. 10
(Considera importante la planificacion dentro
del desarrollo de un programa de identidad?

El 95% opind que si, que la planificacion es
sumamente importante porque orienta el trabajo
a objetivos cuantificables y medir resultados.
Sirve de base para desarrollar proyectos. El 5%
restante no opinod.
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5.2 Fundamentacion de la Pieza Final

n espués del desarrollo de conceptos fundamentales del disefio, el proceso de bocetaje y la
animacion, se llega finalmente a la fundamentacion del trabajo final.

Hay que tomar en cuenta el criterio de la validacién de los estudiantes, quienes sugirieron pocos
cambios, pero que en general les habia gustado.

Dentro de este contexto, es importante que sobre un programa de identidad puedan integrarse todos
y cada uno de los elementos: composicion, codigos de disefio, imagenes, formatos y sobre todo los
términos . Asi, dependiendo de los objetivos de una empresa, se puede implementar un normativo
para su servicio donde se de a conocer.

El disefio grafico es sumamente subjetivo. Lo que para unas personas es interesante y atractivo, para
otras puede ser obsoleto o dificil. Todo esta determinado por el grupo objetivo, que es al que se
dirige la pieza grafica.

En el caso de esta presentacion se pensd inicialmente en un material didactico que parezca interesante.
Se incluyé caricatura, logotipo y varias piezas de disefio final, con el fin de integrar el
contenido de la asignatura de Disefio Visual 2.

Inicialmente, cuando se pensd en desarrollar este tema,
surgieron dudas de como llegar a los estudiantes. Es

cpr s z | — |
dificil porque cada dia les gusta menos leer y, por el . -
contrario, se familiarizan con la animacion digital. Esta
es un recurso actual, muy dindmico y de impacto visual.
Se eligié un medio digital por la experiencia que se ha .I’,

tenido, sobre todo en los ultimos afios, donde los jovenes
sienten una verdadera fascinacion por todo lo multimedia.

En la presente animacion, realizada en un programa

de animacién y multimedia conocido como Flash

6, algunos de los patrones suelen ser diferentes a lo
convencional. Por ejemplo, la tipografia suele ser palo
seco, para que haya mayor legibilidad. ¥ J

En los colores se maneja una relacion de contraste: el naranja, I
lleno de energia, contrasta con el gris, que le agrega equilibrio _—

c _op o e
a la composicion visual.
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Dentro de las imagenes utilizadas se usaron composiciones como disolvencia, esfumado y otros,
para agregarle mayor dinamismo. La animacion tipografica se desarrollé con un programa de
animacion de texto llamado Suish.

Es importante hacer notar que el medio digital es un excelente método de aprendizaje; a través de
éste el estudiante puede aclarar dudas y consultas desde su casa y su computadora.
En el presente trabajo se hace una animacidn que integra caricatura —que se lleva en una asignatura
de disefio—. Seguidamente se puede apreciar la gracia y movimiento de los textos y la creacion del
titulo.

Descubre una nueva imagen fue el concepto creativo que dio lugar al desarrollo y unidad del presente
trabajo. Mas adelante se desarrolla la tematica de la imagen corporativa, para que si hay dudas pueda
consultarse la animacion. Los temas van apareciendo y se desarrolla un breve concepto en cada uno.

Se espera realmente contribuir de alguna manera a facilitar el aprendizaje en los jovenes, que se
muestren interesados y atraidos hacia este trabajo y sobre todo, como pudo apreciarse con anterioridad
es sumamente importante la planificacion para la organizacion de la propuesta final de cualquier
trabajo de comunicacion visual.

5 2.1 ElI Proyecto

. | p _-l'_-'1I
M otivados por el crecimiento y el poder tecnoldgico, [
la tendencia de disefio se desarrolla cada

dia més en medios no impresos.

Cuando un diseflo se tiene que ver a travez de la J’
computadora, se tiene que pensar en movimiento. Este

agrega mayor dindmismo en una presentacion.

En el presnete trabajo hay un enlace visual entre rs
los cédigos tipograficos y de imagen, y se agregan
colores mas dindmicos y propios al grupo objetivo.

A continuacion se muestra un desgloce grafico de la - F
presentacion interactiva, cada pantalla muestra el concepto ¢y S
a trabajar, en este caso el proceso de creacion de una _ ' e

Imagen Corporativa. '::-':',_.--—'
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5.2.2 Piezas Graficas

DISENO VISUAL 2
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de Guatemala
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UC\agnageh
¢Qué es un Programa de Identidad?

Un Programa de Identidad Corporativa,
5 un sistema de signos gue conlleva
un codigo combinatorio y un conjunto
de critenos que son estructurantes de
lapropiaidentidad.

Base
ua

ELABORACION
SIGNOS DE IDENTIDAD

MANEJO, CONTROL
Y DESARROLLO

CONCEPTO

Esto implica |a formalizacién de una
normativa precisa o manual de
Normas Graficas, para la aplicacion
del programa en los diferentes
‘soportes de comunicacion.

La estuchies do la ovicdad coponti, fese dos grander
v

1) B ol do s crganizackn do ks sgeos simples de
onitclad, <omo ol logati, #l i=bok y la goma cromitca of

comattis un 1080 dwecatie y SICID, 908 10 uede
sapararse.

2) 1 nvel de slemenios complemaniancs 06 la Mensdad,
Concepto o, fmaltos. Ipografies, Austracones Arbos s
wxtiondan ol conjento de. elemenios amitidos ¥ Erkbure 8
et ol estio visusl e b empresa

MANEJO, CONTROL
Y DESARROLLO
CONCEPTO

Dionio 0 ko 708 g#cs Qo (s erccrivar, e3tin kn
a4 a foma s decr iodncos © reeremes a la

SIGNOS DE IDENTIDAD

MANEJO, CONTROL
Y DESARROLLO

SIGNOS DE IDENTIDAD

MANEJO, CONTROL
Y DESARROLLO

CONCEPTO

G GGG GGG 2 F €@ s e N t o a c©

Esic procesa abarca deade 2 cononptu ¥ rosgeciie, hasia &
paicuss esswisl 6 e

E) pusc do parida O um Programa 0o destidad ea o i

Iara y b rmagen actual
La cxeriaciin que tome of babwn starca la siuserie cadens

A comcegts, Fioscis  Coyetvos, ImagensSatema o
Comumcacenes Acriones ke el Campe o,

S "

ELABORACION

SIGNOS DE IDENTIDAD

CONCEPTO

i
\.\\\\ :'il. . \
L

J

) procesa inogr e e e mgen coeperat, combevs
ot s o

ELABORACION
SIGNOS DE IDENTIDAD

MANEJO, CONTROL
Y DESARROLLO

CONCEPTO

Elomentos Grarico

nomalizarios. pueden ser muy dversos y dependen de s necesiiades
o prescntacin do a omprosa.

140 do s lusiraciones qus consitarin mensajes

S\ g

A\ g

o

n
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NUAL DE
htﬁgRMAS GRAFICAS

5
 ENENTOS VISR

Nueva

iknagen

2 x ?
¢ Qué es una Imagen Corporativa

L
Consinuita 8 avés de SI8mentos SmbAICoS (UA reprasentan
ala emprosa

Un ideal de cohesion entie si, de concentiacian funcional
expresra de un tado SAléCa en |a merte dal rupa ohyetive,

lalleva ainterprotaria y por qué 1o a usara. La pecepcion
personaa ceura
entidad

Es I imagen menial ligada & una corporacion y
ala que ella represerta E3 una imagen peculiar,
caracterizada por ser complea gobal y progresiva.

1o cust | diferencia del conjunto de imagenes unitrias,
tanto desde e punta de vista de la concepeidn, oo

i I3 produccicn’y condol

e a

<" RENAULT

SE\\I\”"NT\CA

NUAL DE
l\erlgm\nrxs GRAFICAS

S
CLEMENTOS VISV A

Es un faclor primardial, es un signo de
identificacion, e una dimensian esencial
de lo mismo designado, de la empresa,
Ia marca, el producto y el sarvicio.

El nombre es el que da al objelo su
vardadera identidad y realidad. Tiena dos.
funciones una kgica y una simbolica, o5
Ia razon social de una empresa,
institucian producta o servick.

Es un elemento de intercomunicacion,

signo verbal transmisible a traves del
lenguaje oral.

N AT

sewN\‘“C’P“
EL NOMBRE

MANUAL DE
NORMAS GR

eLenENTOS V1Y

AFICAS
ALES

annces,
s sabaguandar s uridad, of estis 1 s imagen visusl de ls
comparia,

L rmas ce un manual, mo pueden ser moccades o
Ningin sentc, deden ser respetadis & cabaldad para

‘consinuccién de ka imagen de l empresa.

) conteno varls segin ks Gasos 0 ¢ senico que brinda.

Relativo a la significacion de las
palabras, estudio de la relacion entre
los  simboles  wilizados  en  las
instrucciones y su significado.

EL NOMBRE

MANUAL

DE
NORMAS GRAFICAS

S
ELEMENTOS VISUALE

\CA

T
EMAN
2 EL NOMBRE

A, et i i 04
ks g S g oA
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Formacion de Imagen Visual

souncic. do ckeisdn » b boa de mayor ek
moenca

Estis imdgenes pueden caer sn  ewhaisn o

— 1y Y
pper  pger !gf« '— = Gk

-~ ILLS) )fl LB

Hablar de les smarcas y logotpos s como de dos
COSAS VENA1AS 8S LN LAND CESONBNIAtD!

marcas Ios medias par | I
CARACTERI STICAS ik Aok e s ol o

e 03 que ofrecen ovos, encayen en dos grendes

Nembees de marca 8 IMAgenss de marca

s s RC
LA MARCA 5‘.

P\ A menudo, las nombees de marca 1an 56l son
\ denominedos smarcass v los imbgenes de lns
marcas, schie odo |as bidmensionales. slogotipass

Tl DB L A e DI
I3 X; 3 03| Xf
)) G LB = E‘;EK c]unlu")) b LB

La marca gvoch O SUGETE COSAE CONGIOWS O

Hablar de 3 «marcas ¥ 100e8p0s» Come de das.
CARACTERISTICAS SR e CARACTERISTICAS e o B

DE LAMARCA R R VA MARCA PR

Heenbres de marca & Imbgenes ce marca

Gran porte de ks hablidad en la comercializactn y
ol mercado se whete, en conecuencia, a 1o
slaboracion de marcas stintivas y dferenciadas
PAMA POGUCIDS 0 SBMAGOS. ClYDS CARMKIBTATCDS.
precios,  distibucion y disponbildad son en
reabdad, muy parecidos. Tomemos por ejemplo.
las Colos

NS>

Amenudo. los nombres de marca ten s0lo son
denomin amarcass y los imbgenes de los
marcas, seore foda |as busmensionales. slagotipass
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La Importancia de la Comunicacion

un sistema
acién de

Este proceso es muy importante porque e
|a actusl fronteras
un 5 58 Ve

Es el proceso anterior, pero ademas
busca mayor efectividad a través de

COMUN\CAC\ON los simbolos y el color y le concede

menos valor al texto.

\I\SUAL La comunicacion visual es de vital
importancia porque rompe barreras
lingtiisticas e idiomaticas, sobre todo
si tomamos en cuenta que cada dia la
tecnologia es mas avanzada vy
necesita que los mensajes y la
comunicacion sean mas efectivos

o
\ vanas partes
1 que un todo también es
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Clases de

SIMBOLO

Logotipo

El disefiador de Lna marca o logolipe dispone de
una vatiedad de tipos de estilos de donde elegir.

nombire del productn © por s soks.

Sin embargo, no todos esos esiilos de logetipo
funcicnan  igualmente  blen  en  todas  las
situaciones, la comprensitn de ks diversos tpas
de loqolipss disponibles y de sus aplicacicnes
pueden ser vallosas para el disefador, limitando su
margen ¢ opcicnes.

RN\

°f.:j‘g3.§ o {{ﬁ.“'ﬁ :&':x...;

1 <\; \\ i
2 N

SIMBOLO

Clases de Logotipo

SIMBOLO

= amilias

Logotipe con Nombre:

Especialmente utdzado cuando el chente
quiers usar solo un nombre, deberd
explorrse 1 lipografia  adecuada y su
composicion, aqui descansa ¢ concepto de
la marca. Ej.: Yves Saint Laurent, Jhonny
Walter, Kellogs.

Legetipe con Iniciaies:
Para ompresas  conservadoras ©  con

nombres  muy  lamos o sas
conservadoras. Ej. 1BM, RCA, NY, JVC.

Se refiere directamente a las letras
y las caracteristicas que las hacen
diferentes y que ademas les
brindan  aspectos  psicologicos
como personalidad-

La tipografia ademéas tiene sus
reglas, leyes y vocabulario, los
aspectos que se deben tomar en
cuenta es la funcionalidad y la
legibilidad.

T I L I O T O T T T A A N~ = Y o T - N o |

El logotpo es una composicdn sintstizada
de la marca y el coracter de a empresa,
uliizanda medies graseos.,

Es la representacion grafca de I empresa,
producto o servicio, disefado para crear la
represeniacion de una empresa y - hacoria
memorable en la mente del consumidor,
mediante grafsmos, colofes y foMmas que
hagan diferente 2l de los demds.

Clases de Logolipo

SIMBOLO

El kgotips puede representar realkdades
complejas por el simbolismo que maneja, la
connotacidn tipografica ¥ of color son
clementos  de  composcdn  en  su

GRAFIA o\
HES Familias # ’%i"-_: §\§i oW

Es una representacion grafica a través
de un elemento iconico o de imagen,
que en términos de comunicacion
gréfica  puede  representar  una
compafiia, marca © grupo, sin
necesidad de recurrir a su nombre.

Clases de LogotiP°

Trabaja en funcién de una imagen visual
y universal. Ej; Los iconos de la
computadora.

GRAFIA
T\PO Fam\\\as

Existen diferentes familias de
letras, dependiendo
directamente, de sus aspeclos
fisicos.

OGOT\PO

Clases de Logotip®

SIMBOLO

Ej.: Palo Seco, Romana,
Egipcia, Gética, Cursiva;
dependiendo del mensaje, se
utilizara la tipegrafia adecuada.

TIPOGRAFIA
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Implementar en la ensefianza tradicional otros medios de aprendizaje, con los cuales el alumno
se sienta mas identificado, sobre todo en el drea de tecnologia y disefio de la carrera de Disefio
Grafico.

Implementar en la docencia la tecnologia digital, porque es mas actual y dindmica. Ademas,
la tecnologia permite visualizar con mas facilidad la interaccion de los elementos que participan
en la elaboracion y desarrollo de proyectos.

En un planteamiento didactico, se necesita que la docencia sea planificada y desarrollada con
material grafico idoneo y a la vez hacer participe al alumno, para que ambos cumplan sus
objetivos con base en la programacion del curso.

Desarrollar ideas, tareas y digitalizarlas, ya que esta técnica es mas facil de asimilar. Los
alumnos, a la vez, se muestran mas interesados y atraidos porque pueden trabajar a distancia
y si tienen dudas pueden consultar su disco compacto.

Con el desarrollo de este trabajo también se busca ademas que el alumno no vea solo la parte
final de una imagen corporativa, sino que participe en la planificacion, implementacion,
analisis y desarrollo de la misma.

Fomentar en el alumno el desarrollo de conceptos o ideas que pueda fundamentar técnicamente

Contar con mas recursos para disponer de material y equipo necesario en la docencia actual,
como computadoras personales, cafioneras, pizarrones digitales, etc.

El docente debe dirigir todas las actividades, incentivar a los alumnos, desarrollar la creatividad
e inculcarles los valores necesarios para hacer profesionales éticos y con responsabilidad.
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para la puesta en practiva
de la Propuesta Grafica
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para la puesta en practica de la propuesta grafica

El medio sugerido para esta guia interactiva es la reproduccion en discos compactos.
El precio sugerido por cada uno de los discos es de Q10.00 (diez quetzales). El precio deberia
ser mas alto, sin embargo, es de conocimiento general que los discos se reproducen en este
mismo formato digital o directamente para la computadora, porque no se aplica la Ley de
Propiedad Intelectual.

Los fines de este material son eminentemente didacticos. Su objetivo primordial es para
consulta y apoyo a la docencia de la Asignatura de Disefio Visual 2.

La frecuencia de su publicacion es cada afio, en el primer semestre del segundo afio de estudios
del pensum de la carrera de Disefio Grafico.

La guia interactiva constituye una fuente de consulta, no tiene periodo de caducidad. Sin
embargo, puede variar dependiendo de los nuevos programas para animacion o de las nuevas
versiones de los programas.

Una imagen corporativa tiene una vida aproximada de 10 afios. Después de este tiempo se
pueden implementar cambios graficos pero que no sean drasticos, porque afecta el
posicionamiento de la imagen visual implementada.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




................................................................................ Imagen Corporativa

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




Glosario

Autoconcepto

Concepto propio que uno define de una
cosa para si mismo, en el caso de imagen
corporativa, es la percepcion que se tiene de la
propia institucion.

Boceto
Dibujo a mano alzada que esquematiza
una idea. Generalmente esta hecho a lapiz.

Cdodigo

Conjunto de conocimientos, signos y
simbolos y sus reglas funcionales de aplicacion,
por medio de los cuales se articulan y formalizan
los mensajes.

Connotacion

Valor de un signo o varios signos, a nivel
de interpretacion. Es la percepcion que se tiene
de una imagen, todo lo que puede evocar, sugerir
o implicar.

Creatividad

Dicese de toda actividad creadora o
capacidad mental, para encontrar soluciones
nuevas, diferentes u originales. Es la creacion
de mensajes y formas nuevos, a partir de
combinaciones originales.

Denotacion

Es todo lo que una imagen explica. Es
la relacion establecida o institucionalizada entre
la imagen o el signo y el objeto real.

Diagramacion
Disposicion de texto e imagenes en un
espacio determinado.

Eslogan
Frase u oracion que resume y resalta
las caracteristicas de una empresa o institucion.

Iconicidad

Grado de mayor similitud de una imagen
y lo que representa. Su concepto parte de ser
una imagen grafica de un objeto real.

Identidad corporativa

Conjunto ordenado y coordinado de
signos visuales por medio de los cuales la
opinioén publica reconoce a una institucion.

Imagen corporatlva

Llamada también imagen global, es la
imagen que una sociedad percibe de una empresa
o institucion. Esta imagen se mantiene llena de
mensajes que parten de un normativo.




Glosario

Interaccion

Es la forma en que se combina un
elemento dentro de un sistema, en la medida
que provoca una accion o una modificacion del
conjunto.

Mensaje

Parte de la comunicacién que mantiene
la informacion y la codifica a través del emisor.
Es transmitida por un soporte, difundida a través
de una canal y recibida por el receptor.

Pregnancia

Es la cualidad que tiene una forma visual
o sonora, de impregnar el espiritu del receptor.
Es la fuerza de una imagen en su audiencia,
misma que mantiene dos niveles: la fuerza
perceptual y la fuerza psicolégica. Ambas
implican la participacién mental del receptor.

Semantica

Ciencia que estudia el significado de las
palabras, su desarrollo y cambios en una
sociedad determinada.

Signo

Es la unidad minima perceptible,
componente de un cédigo determinado, que
puede ser alfabético, numérico, aritmético, etc.
Su sentido es minimo.

Simbolo

Grafismo distintivo que posee tres clases
de funciones: simbolico, identificativo y estético.
Representa algo que no estd presente.

Supersigno

Conjunto normalizado de signos, que
son aceptados como un todo. Puede ser
designado por un signo memorable, se
ejemplifica con la marca.

Supercodigo

Conjunto normalizado de signos,
simbolos e imagenes interelacionadas, que sirven
para transmitir un mensaje. Es utilizado en

publicidad.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




........................................................................ y Fuentes de Consulta

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa




Bibliografia y Fuentes de Consulta

Collier, David; Cotton, Bob
Disefio para la autoedicion (DTP)
Editorial Gustavo Gilli
Barcelona Espafia 1992

160 pags.

Costa, Joan

Imagen global

Barcelona Espaifia.

Grupo Editorial CEAC. S.A.
3a. Edicién Abril 1994

262 pags.

Costa, Joan

Identidad corporativa
México DF.

Editorial Trillas S.A. de C.V.
2%, Edicion 2000

124 pags.

Costa, Joan

La imagen de marca. Un fenémeno social
Editorial Paidés Disefio 02

Barcelona Espafia 2004

200 pags.

Davis, Graham

Ideas creativas para realizar los mejores layouts
Editorial Blume

Barcelona Espafia. 1994.

144 pags.

Diaz- Barriga Arceo, Frida, Herndndez Rojas, Gerardo
Estrategias docentes para un aprendizaje significativo
Una interpretacion constructivista

Mc Graw-Hill Interamericana de México S.A. de C.V.
México, D.F.

465 pags.

Fradera, Pere

Disefio y color
Editorial Blume
Barcelona Espafia 1994
144 pags.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa

Furones,Miguel A.

El mundo de la publicidad
Aula Abierta SALVAT
Salvat Editores S.A.
Barcelona Espaiia 1980.
64 pags.

Gordon, Maggie; Dodd, Eugenie
Tipografia decorativa

Editorial Gustavo Gilli
Barcelona Espafia 1994

144 pags.

Hurtado, Elena; Fischer, Magda

Técnicas para validar materiales educativos

Publicacion del INCAF. Hospital Roosevelt, Guatemala,
INCAP

Agosto de 1986

20 p.

Isern, Albert

Guia creativa 2001

El diseflo y la comunicacion de la gestion empresarial
Impresiones Igol, S.A.

Barcelona Espaiia.

496 pags.

McNally, David, Speak Kart, D.
Sea su propia marca

Editorial Gestion 2000, S.A.
Barcelona Espaifia, 2003

134 pags.

Murphy John, Rowe Michael
Cdmo disefiar marcas y logotipos
Editorial Gustavo Gilli
Barcelona Espafia 1991

144 pags.

Parramon, José M.

Cdmo dibujar letras y logotipos
Parramén Ediciones

Barcelona Espafia 1991

112 pags.




Bibliografia y Fuentes de Consulta

Silver, Lisa

Diseflo de logotipos. Pasos para conseguir el mejor disefio
Editorial Gustavo Gilli SA de CV

México 2001

144 pags.

Timothy, Samara

Disefiar con y sin reticula
Editorial Gustavo Gilli S.A.
Barcelona Espaa 2004.
236 pags.

Zorrilla Arena, Santiago

Torres Xammar, Miguel

Guia para elaborar la tesis

Mc Graw-Hill Interamericana de México S.A. de C.V.
1* impresion. 2002

110 pags.

Tubau, Ivin

Dibujando carteles
Ediciones Ceac
Barcelona Espafia. 1987.
136 pags.

Fuentes Gonzalez, Isidoro Salvador

Garcia Paredes, Angel Gualberto

Elaboracion de propuesta grafica para la imagen corporativa
y material grafico promocional de la Facultad de Agronomia.
Proyecto de graduacion para optar al grado académico de
Técnico en Diseflo Gréfico.

Profesores guias: Arq. Brenda Penados Baldizon y D.G.
Maria Emperatriz Pérez. Ciudad de Guatemala. Universidad
de San Carlos de Guatemala. Facultad de Arquitectura,
Escuela de Disefio Grafico, 2003.116 p.

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa

Mendizabal Prem, Gladys

Elaboracion de consultoria para la implementacion del disefio
curricular de la

Licenciatura en Disefio Grafico

Escuela de Disefio Grafico. Universidad de San Carlos de
Guatemala. 2003. 32 p.

Valle, Otto; Tobar, Margarita
Documento para validacion
Programa de Diseflo Grafico. USAC
Seminario de graduacion

8 p.

Varios autores

Consultoria para el Disefio Curricular de la

Propuesta de Creacion de la Escuela de Disefio Grafico
Programa de Disefio Grafico. USAC.

Universidad de San Carlos de Guatemala

30 de agosto/ 1993

80 p.




........................................................................................................... IMPRIMASE

Arq. Carlos Valladares Cerezo
Decano

\

I8!
Arq. Brénda Penados
Asesora del Proyecto de Graduacion

Lic. At ;féa oa
Asesor dm '&é_a};aduaci()n
%92/ //%2

/ A/q Fz’filpe H,i'f{algo

Asesor del Proyecto de Graduacion

Sustentante

desarrollo didactico de un programa de identidad e imagen corporativa



