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INTRODUCCION

| Disefio Grafico consiste en la

capacidad de crear y expresar

visualmente a través de herramientas
y elementos conjuntados con el intelecto
humano, ideas y mensajes, empleando
como herramientas papeles, tintas, grafitos,
etc., y como elementos puntos, lineas, color,
etc., para cumplir con un fin determinado.

El mundo del Disefio Grafico es bastante
extenso y abarca diferentes conceptos y
aplicaciones visuales como son el mepaque,
editoriales, material de apoyo a la ensefianza
(didacticos), publicidad, audiovisuales y
elctrénicos; aunque en la actualidad dentro
de lo que se desarrolla en el ambito de la
Hustracion (ya sea tradicional o digital), como
carteles, sefales e ilustraciones para uso
general; lo que ha tenido mayor presencia e
impacto en el publico y ha seguido una
evolucién conjunta con el hombre es Ia
expresion visual conocida como “Imagen
Corporativa” o popularmente llamada
marca o logotipo que representa e identifica
a algo o alguien en especial.

En la época contempéranea, es precisamente
la “Imagen Corporativa” que ha cobrado
gran fuerza ya que es empleada como
elemento primario o de apoyo en la mayoria,
sino es que en todas las manifestaciones
visuales, y crea hoy en dia un bombardeo de
imagenes representativas de productos,
servicios, individuos o empresas; por lo que
lugares e individuos necesitan identificarse y
representarse, ademas de diferenciarse de
otros.

Al hacer referencia a que la Imagen
Corporativa ha evolucionado conjuntamente
con el ser humano, quiere decir que desde
que el hombre empezé a comunicarse
visualmente, lo hiz6 a través de dibujos que
representaban ideas, objetos 0 mensajes vy,
que estos a lo largo de la historia han ido
evolucionando hasta la presente fecha. Por
lo que el Disefiador Grafico ha ideado que la
Imagen Corporativa ademas de identificar,
vaya de acuerdo con la época; llevando a
cabo para la modificacion y la creacioén un
determinado procedimiento a seguir
(independientemente del autor de la




metodologia), se debe de realizar una
investigacién para conocer a que © a quien
se va a representar, y para quién va dirigido
(usuario), quién es la competencia (si la hay),
y sus antecedentes; esto con el fin de obtener
informacién base para poder desarrollar la
creatividad, mediante los pasos que indiquen
la metodologia a seguir y asi lograr una
excelente y funcional Imagen Corporativa
como en este caso.

La Imagen Corporativa, no sélo consiste en
desarrollar la expresiéon grafica que
representa e identifica a un individuo o
empresa, sino también en contemplar su
integracién en materiales de uso cotidiano,
esto a través de un Manual de Uso de dicha
identidad o imagen corpoartiva; el cualva a
facilitar su aplicacién en los elementos que
el representado desee.

Como puede apreciarse; la Imagen
Corporativa tiene gran importancia, debido
a la abundancia de informacion grafica y vi-
sual existente, es necesario identificar y
diferenciar no solo productos, personas y
servicios, sino ademas lugares como
empresas, escuelas, instituciones publicas y
privadas, y espacios abiertos, ya sean estos
deportivos, culturales o recreativos como el
caso de los parques...por lo expuesto
anteriormente se selecciond este tema
“Imagen Corporativa” para ser aplicado en
“El Parque de las Esculturas de Cuautitlan
i1zcalli” para que a través de este proyecto,
no sélo la gente relacionada con el Disefio
Gréafico, sino el publico en general tuviera una
mejor comprension y apreciacién de lo que
es, involucra e implica la realizacién y empleo
de una Imagen Corporativa aplicada a
espacios abiertos como “El Parque de las
Escuilturas de Cuautitlan lzcalli”.
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CAPITULO 1. IMAGEN CORPORATIVA

a imagen corporativa tiene una gran

importancia dentro del desarrollo de

la sociedad, asi como de las
asociaciones e individuos que la componen,
ya que a través de elementos graficos
esenciales como es el caso del manejo de
lineas, tipografias y color, ademas de la
forma, se logran conceptos visuales, que por
medio del uso y composicion de estos
elementos conforman l|la identidad
corporativa.

La identidad o imagen corporativa es un
concepto practicamente nuevo, pero al
mismo tiempo antiguo, ya que desde
tiempos remotos en que el hombre empezé
a comunicarse, empleo elementos graficos
para representar e identificar tanto a objetos
como sus ideas; ahora en la actualidad la
imagen corporativa se usa para la
identificacion de personas y/o empresas,
dando a conocer un servigio o producto a la
comunidad. Como se acaba de mencionar
la imagen corporativa ha estado con el
hombre desde el inicio de la comunicacién y
al igual que el hombre ha ido evolucionando,

esto de acuerdo a las necesidades que
fueron surgiendo a lo largo de la historia,
como elemento de distincién, posesion,
comercial, etc.

La Imagen Corporativa ha sido influenciada
por los estilos artisticos, marcando
actualmente estilos de expresion grafica que
ayudan a la representacion de empresas o
personas de acuerdo a sus rasgos
individuales.

Es importante mencionar que la imagen
corporativa identifica a un servicio o producto
destinado para un determinado ptblico por
lo que es necesario que exprese lo
adecuado para ese usuario en particular,
esto a través de un buen proceso de
comunicacién entre la imagen que identifica
a la empresa y el usuario, logrando asi que
se cumpla el objetivo de la imagen
corporativa, que es el de comunicar quien o
que es y a que se dedica dicha asociacion o
individuo, ademas de distinguirse entre las
imagenes existentes en la sociedad.




Con base a lo anterior, este capitulo abarca
varios puntos para la mejor comprension de
la imagen corporativa y su realizacion, que
se desglosa de la siguiente manera: ;Qué
es la Imagen Corporativa?; Historia de la
Imagen Corporativa; ; Cuales son los Estilos
de Expresién Grafica?; El Proceso de
Comunicacién; asi como los diferentes Tipos
de Logotipos y representaciones graficas;
ademas de los Elementos Graficos
necesarios a consideraciéon para la
elaboracién de cualquier proyecto grafico, en
este caso la realizaciéon de la Imagen
Corporativa para El Parque de las Esculturas
de Cuautitlan lzcalli, que se hablara de este
en el capitulo siguiente.




1.1. QUE ES LA IMAGEN CORPORATIVA?

a Imagen Corporativa es la imagen

que remite a la identificacion de una

empresa, lugar y/o persona, expresando
quién o qué es y cual es el servicio o producto
que representa, tomando en cuenta tanto
manifestaciones visuales, como expresiones
no visuales, refiriendose con estas Ultimas a
jos factores a considerar para la creacion de
una imagen corporativa, como por ejemplo
la respuesta del usuario ante dicha imagen,
la personalidad y/o comportamiento de la
empresa 6 persona a quien se va a designar,
entre otros.

La Imagen Corporativa, también es conocida
con otros nombres, entre los que se
encuentran:ldentidad Corporativa,Imagen de
Empresa, Imagen Institucional,
Comunicacién Corporativa, etc. “El uso de
este término de Imagen Corporativa viene de
la traduccion literal de la frase en inglés “Cor-
porate Image” , en donde corporation significa
compafia é bien “corporacion™ M, ésta
palabra viene del vocablo cuerpo que alude
en este caso a una agrupacién de
asociaciones que integra por ejemplo,
empresas privadas, organismos ptblicos y/o
sectores de la comunidad a través de sus

entidades representativas; puede manejarse
también el término de institucion, debido a
que puede ser empleado tanto para referirse
a una empresa u organizacién como a un
individuo, ya que este Ultimo puede
institucionalizarse. Es por este motivo el
empleo de diversos nombres para referirse
a Imagen Corporativa.

La Imagen Corporativa es un instrumento fun-
damental que utilizan las empresas,
organizaciones, lugares y/o personas para
identificarse, distinguirse y sobresalir de la
competencia existente en la sociedad; debido
a la presencia de tantas imagenes se podria
conciderar como una guerra de identificacién,
es por tal motivo, que la Identidad corporativa
es tan importante en la actualidad.

Joan Costa, en su libro La Identidad
Corporativa y estrategia de empresa, nos
habla de que la Imagen Corporativa esta
integrada por siete vectores, los cuales a
pesar de ser diferentes se complementan
entre si, estos vectores son los siguientes:

(1) Chaves, Norberto.




A)Nombre: El nombre es por lo que empieza
una identidad, ya que nos indica la existencia
de una empresa, lugar 6 individuo; el nombre
al publico el recordar e identificar entre la gran
diversidad existente.

1

CAMEL KODAK

Nombres de marcas

B)Logotipo: Se incorpora a la memoria vi-
sual, debido a que es propiamente la palabra
disefiada, la cual le da el toque de
personalidad y originalidad a la empresa,
lugar 6 individuo.

o

PEPSI| ¢AMe, ( Kodak
|

|

C)La Simbologia Grafica: Ofrece la
capacidad de recordar la cualidad estética
que tienen los simbolos, debido al impacto
que causan, lo cual excita a la memoria y
logra asociar con la empresa.

Logotipos

v [

Simbologia Grallca

D) Identidad Cromatica: Se considera mas
identificable que un simbolo, la percepcitn
del color, tomando en cuenta que se convierte
en lenguaje, ya que es lo primero que capta
la sensacién visual, logrando con esto
posesimiento de la imagen.

‘ GA Mel.
PEPSI '»
N 4 e

Idenfidad Cromdtica

E) La Identidad Cultural: Aqui se toma en
cuenta la propia cultura de la empresa a
identificar, la cual revela el caracter o el estilo
de la misma empresa, lo cual le da una
personalidad, calidad y estilo de atencion,
un valor de su identidad.



F) Los escenarios de Identidad Corporativa
- La arquitectura corporativa:Estos
escenarios, es el lugar donde propiamente
se desarrolla la Imagen Corporativa, ya que
es parte de la empresa, y es por esto que se
considera parte de su identidad.

G) Indicadores objetivos de Identidad:
Estos indicadores objetivos son los datos
informativos de la identidad, no son
solamente datos institucionales, sino también
(menciona Joan Costa), son datos
constitucionales y de identificacién.”Son
elementos de informacién y no de motivacién
al consumo. Son informaciones de identidad
(quien es y que hace la empresa)”®.

Debido a esta descomposicion de los
vectores que integran la Imagen Corporativa,
es posible la mejor comprension de lo que
es ¥y lo que representa su funcion ante la
sociedad actual.

(2} Costa, Joan.Lg iden




1.2. HISTORIA DE LA IMAGEN CORPORATIVA

hombre empezé a comunicarse por

medio de gestos, sonidos e incluso

simbolos, los cuales fueron
plasmados en sus cuevas con lo que
represntaba animales y acciones que querian
comunicar a otros miembros
de su comunidad, siendo con
esto el inicio de la identidad
de los objetos a través de la
imagen.

N
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Pintura Rupestre

Egipcios Tatare Chine  Maya US.A,
Representacion de diferentes cuituras de hombres cargando nifics

Con el uso de la ceramica, los artesanos
necesitaban identificar su trabajo,debido a la
competencia existente, ya que asi los
posibles compradores podian saber cual era
su trabajo a través de su marca de

identificacién, esto lo hacian “imprimiendo su
huella del pulgar en el barro hiimedo en la
parte inferior de la vasija™ ® 6 bien ponian
una imagen como por ejemplo una cruz, un
pez, etc. Se podria decir que este fue el
comienzo de la imagen de identificacion o
logotipo, ya que de ésta manera los usuarios
podian distinguir por este medio cual trabajo
correspondia o era realizado por “x” artesano,
asi si un trabajo o producto era de buena
calidad, tenian conocimiento de quien fue su
autor. Estas imagenes o marcas eran
utilizadas en una forma local.

En la Edad Media empezaron a emplearse
marcas distintivas para los reyes o
gobernadores, aunque también las utilizaban
familias de la nobleza, estos logotipos
indicaban poder y autoridad, los cuales eran
conocidos e identificados hasta por los
campesinos analfabetos; tal era el caso de
la flor de lis de Francia, el 4guila de los
Habsburgo en Austria-Hungria, asi como, el
crisantemo imperial de Japén.

(3) Murphy, Jonh. Como giseficr marcas v fogotines, p.9
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Aguila de los Crisanterno
Habsbuigo Imperiat

Tambien la heraldica era manejada para
distinguir entre si a los individuos, ciudades,
paises, etc. Por ejemplo “las armas eran
acompafiadas por un corto lema , que a
menudo alababa las virtudes del principe.
Tales dispositivos heraldicos eran
extremadamente importantes en tiempos de
guerra, ya que diferenciaban a los bandos
enemigos.

“Las representaciones de los escudos con
sus signos heraldicos comenzaron a ponerse
como marca de propiedad sobre los bienes
mobiliarios e inmobiliarios, y se grabaron en
anillos y sellos, que los reproducian en cera
sobre las cartas juridicas” “.

El escudo de armas era un signo que se
represntaba en antafio en [a parte mas visble
de las armas defensivas.

{4) f U I K p. 322
(5} IDEM [4), p. 323.

“En las personas de sangre real, {a totalidad
del escudo se situaba sobre un fondo que
representaba un manto real” ®, en los bordes
tenia franjas doradas, sostenido por
cordones provistos de borlas y en la parte
superior centrada una corona.

Los religiosos coronaban sus escudos con
un sombrero eclesiastico y, para significar la
dignidad de un obispo figuraban en el escudo
un baculo y una cruz. Los escudos femeninos
adoptaron la forma romboidal, forma
reservada para las mujeres soiteras mientras
que para las casadas era de forma oval. Es
de ésta forma que se empezaron a emplear
imagenes de identificacién en la sociedad,
no solo como una manera de reconocer un
producto o autor, sino para identificar a
individuos o grupos de acuerdo a su
jerarquia, quienes a su vez empleaban sus
signos en documentos, lo cual sirvié como
base al empleo y desarrollo de la Imagen
Corporativa.




Con el comienzo del uso de imagenes para
la identificacion de personas y/o lugares se
empezo a introducir las artes en este campo,
un ejemplo de ello fue cuando en el siglo XV,
la ciudad de Florencia, que estaba
influenciada principalmente por el mundo de
las artes, encargd a artistas que presentaran
unaimagen de lo que la ciudad representaba
en aquellos dias, la cual exaltaba los valores
humanos.

Posteriormente en el Imperio Napolednico
empiezan a combinarse motivos antiguos
que reflejaban poder y soberania (como es
el caso de la cultura egipcia y romana), con
motivos ciasicos; teniendo que ver con este
dato, de Imagen Corporativa que la constante
presencia de lo clasico se identificaba con el
poder.

En la segunda mitad del siglo XVIill, se da un
fendmeno que afecta definitivamente a la
sociedad, la Revolucién Industrial; con este
hecho, surgen nuevas denominaciones para
las clases sociales, empresas a gran escala
y/o fabricas y salen a la luz las maquinas.
Dentro de todos estos cambios, también se
encuentra involucrado el aspecto grafico; en
1797, Ludwig Senefelder desarrolla la
litografia.

Para 1832, en Inglaterra, William Morris era
un idealista que rechazaba e! estilo de Ia
llustracién, ya que se habia basado en un
pensamiento racional-industrial; las ideas de
Morris eran apoyar a las artes y oficios
tuvieron gran influencia en su tiempo, lo cual
se ve en que ios disefiadores, arquitectos y/
o artistas usaran las maquinas como una
herramienta de ayuda en su trabajo; él creia
que tanto el arte como el disefio eran asuntos
publicos, ya que debia servir a la sociedad.

En el siglo XIX, el arte y el disefio estaban
muy ligados a la sociedad,en donde con la
creaciente creacién de empresas, hizd que
los disefiadores que sostenian estas ideas
desarrollaran imagenes de identificacion para
estas instituciones.

En el siglo XX, para ser mas especifico en el
afo 1907,se dié un ejemplo claro de Imagen
Corporativa, fue realizado por Peter Berehns
quien desarrollo un disefio para AEG, el cual
lo aplicé tanto en la arquitectura de la
empresa, como en sus productos y publicidad
(este logotipo ha sido modificado con el paso
del tiempo, para asi darle modernidad al
mismo).




ANEG

Evolucién del disefio de AEG

Ante este gjemplo, en los afos 20's, las
empresas empezaron a preocuparse por
tener unaimagen que los identificara, lo cual
brind6 a los disefiadores un amplio campo
de desarrollo, y fue durante ésta década que
se dice que surgieron los pioneros de la
tipografia moderna.

En la década de los 30's, el disefio que en
aquel entonces era mas rigido y funcional,
empez0 a ser mas embellecido y estético.

Poco después de la Segunda Guerra
Mundial, el término de Imagen Corporativa
se utilizd por primera vez, el cual se
popularizé de acuerdo a su expansién en
las empresas.

En los afios 60's y 70’s, varias empresas
empezaron a hacer modidficaciones en sus
imagenes, por los cambios sociales de Ia
época, lo cual provoco también cambios en
el marketing y la publicidad, es por esta
razén, que a partir de entonces, se ha
buscado la modernidad paulatina en la
imagen de empresa,claro sin perder su
escencia de identificacion con los usuarios y
provocando a su vez un mayor impacto e
interés visual.




1.3. ESTILOS GRAFICOS

| estilo es considerado como una

expresion visual, que esta regida por

determinadas caracteristicas y/o
reglas estéticas, las cuales se toman en
cuenta, de acuerdo al entorno cultural en que
se desarrollan estas, e indica la forma de
hacer las cosas; como en el caso de la
realizacion de un disefio, se debe de
considerar las técnicas y formas de expresién
de acuerdo al estilo a emplear.

Algunos estilos artisticos han sido
nombrados de acuerdo al periodo artistico
o geografico para su identificacién, como por
ejemplo: Barroco,Flamenco, Impresionismo,
etc.

Asi como se nombraron estilos para su
identificacion de acuerdo a la historia,
también se nombraron y clasificaron de
acuerdo a su expresion artistica. Dentro del
disefio, los estilos se clasificaron de Ia
siguiente forma:

. Primitivismo
. Expresionismo
. Ciasicismo

. Embeliecido
s Funcionalismo

A) Primitivismo:

Este estilo toma en cuenta a las pinturas
rupestres, ya que los cavernicolas, tenian en
sus cavernas dibujos que representaban sus
actividades cotidianas, estos se encuentran
lejos de la representacion real de las cosas,
y estos dibujos aunque sencillos, denotan un
significado claro de lo que expresan; se
considera que es realizado en forma
inconciente y, es por este motivo, que
también entran en el estilo primitivo, los nifios
pequefios,

Este estilo se caracteriza por la sencillez de
formas y simplicidad, economia, manejo de
figuras planas, irregularidad y espontaneidad.

Hombre en Estlio
Primitivo

Letra A en Estllo
Primitlvo

Muler en Estllo
Primitivo




B) Expresionismo:

En el estilo expresionista encontramos que
se caracteriza por complejidad, verticalidad
y experimentalismo, irregularidad y el detalle @
exagerado para la distorcién de la realidad,

maneja la imagen de manera abstracta, se ﬁ
dice que este estilo pretende provocar

emociones, un ejemplo es que fue empleado
en las catedrales goticas, ya que el uso  "grbee en i ot e
excesivo de lineas rectas producia en los

asistentes la sensacion de levitacion.

C) Clasicismo: 3
Este estilo tiene de referencia al arte griego,
ya que esta basada en la idealizacion del

hombre y el amor a la naturaleza, buscando . i
en el aspecto visual, la similitud con la =

realidad. Dentro de las caracteristicas de este Hombre en Estiio Mujer en Esfiio Letra A en Estiio
estilo, se encuentran la armonia, simetria, Cldsico Clésico Clasico
dimencionalidad, coherencia y unidad.

D) Estilo Embellecido:

El estilo embellecido se caracteriza por la r

complejidad del disefio, siendo este cargado [ T

y florido, manejando gran detalle, color y ET i

variedad, suavizando las lineas haciendolas

calidas y elegantes. Dentro de la historia, el Homiore en Estllo Mujer en Estiio Letra A en Esfiio
periodo que caracteriza y ejemplifica a este Emballecido Embellecido Embeliecido

estilo es el Barroco.




E) Funcionalismo:

Este estilo se asocia con la época
contempéranea {esto fue con la revoiucion
industrial), se caracteriza por la sintetizacion
maxima de la imagen, simplicidad, simetria,
abstraccion, reguiaridad, monocromaticidad,
coherencia, economia y unidad.

Hombre en Estllo
Funclonglista

Mujer en Estllo
Funcionalista

Letra A en Estlio
Funcionallsta




1.4. PROCESO DE COMUNICACION

| Proceso de Comunicacién es

importante a considerar, debido a

que la comunicacion es aquella
forma, por la que se da a conocer ideas,
sentimientos y/o necesidades, la cual se
puede dar a través de la palabra, la escritura,
gestos, dibujos, etc., es decir, el intercambio
de informacién entre los seres vivos. Dentro
de lo que es el proceso de comunicacion,
existen diversas teorias, debido a que la
comunicacion actua de diferentes maneras
segtn los siguientes modelos:

« Modelo Behaviorista:

En este modelo se refiere al proceso de
comunicacién como la existencia de ciertos
estimulos que provocan una respuesta
(conducta); considerando como estimulos
a las palabras, gestos, e inclusible iconos.
Este modelo es unidireccional y lineal.

E—R

Modele Behaviorista

+ Modelo Funcionalista:

Sustituye la formula behaviorista de
estimulo-respuesta (E-R), por la de que la
respuesta también afecta al estimulo, es
decir, hay un intercambio de papeles entre
uno y otro; la respuesta una vez recibido el
estimulo toma el papel de este para recibir
a su vez una respuesta. Lo cual crea una
relacién bidireccional. El Estimulo es
considerado como el emisor o interventor
en la comunicacién y la respuesta es el re-
ceptor o consumidor de informacién.

Modelo Funclonalista

« Modelo Estructuralista:

Este modelo, toma en cuenta la relacion de
cambio de actores 0 componentes entre si,
asi como, las reglas que explican este
cambio (codigo) y la articulacién entre estos
{(ver esquema en pagina siguiente). Donde
C1, C2, C3 y C4 son los componentes o
actores, Sl el sistema de intercambio entre
estos y SCo el sistema codificante o cédigo.




(Sh)
C1—C2

| < |

C3—C4
(SCo)

Modelo Estructuralista (C1, C2, C3
y C4 son los componenies; Sl, el
Sistema de Intercambio; 5Co el
Sistema Codificante o Codigo)

« Modelo Sistemico:

“La Teoria de los sistemas considera a

varios componentes para explicar el proceso

de comunicacién, los cuales son los
siguientes:

a) Personas que interactiian en la relacién
comunicativa poseyendo una imagen de
si mismos.

b) Personas como objeto de la relacion
comunicativa tal como son imaginadas
por cada actor.

c) Las reacciones de cada persona a la
imagen que se hace de como le ve el
otro y a la presuposicién que se hace de
como le ve el otro.

d) La respuesta que la persona da al otro
en concecuencia de las reacciones
indicadas (mensajes).

{6) Martin Serrano, Manuel. Teorj: Jie] U i, Epl i

y.analisis cle Ja referencia, p.143

e} Los propios fines que cada persona
persigue en la interacciéon y en la
representacion que se hace de los fines
que persigue el otro.

f) La manera en que cada persona
interpreta que elotro valora los fines del
primero” ©

Mensaje
Persona A : Persona B

tal como se va alla /7 reaccion de Aante |a tal come se ve alla
misma y como ve ruceldn dO B ifﬂ! I misma ¥ como ve

sus fnes sus fines

Ohjeto A ato B
Pmmaj A con sus 9“‘303 at\'l“ b Pm'sr.?n‘:;i B con sus
atributog vy fines tal 3 atributos ‘y'lhes tal

como ko ve B et como o va

imagenes de Alter

Modelo Sistemico

En base a esta interaccion de los
componentes, el modelo sistemico presenta
una retroalimentacion (feedback), lo que lo
hace circular, es decir, que presenta un
intercambio continuo de repuestas entre los
actores.

¢ Modeilo Matematico-Informacional:
El modelo matematico-informacional es
usado para las telecomunicaciones, tal es
el caso actual de el internet, la radio y Ia
television; este modelo, considera a varios
componentes para explicar el proceso de
comunicacion, los cuales son los siguientes:




a) Fuente de informacién: mensaje

b) Transmisor: Emisor, encargado de la
emisién de sefales de que dispone la
fuente, las cuales constituyen un mensaje.

c¢) Canal: conducto por el que discurren las

sefales.

d) Fuente de ruidos: sefiales ajenas que

interfieren el paso de las otras por el canal.

e) Receptor: quien o que recibe las sefiales
y las decodifica.
f) Destino: punto final de la transmision.

Entre los autores de este modeio del

proceso de comunicacién, el méas
representativo es Shanon Weaver, el cual

representa el modelo de la siguiente forma:

SERALES SENALES
EMITIDAS RECIBIDAS
FUENTE DE !
INFORMACION |—{ TRANSMISOR |—»| CANAL [—#| RECEPTOR [~ DESTINO
MENSAJE 1 MENSAJE
FUENTE DE
RUIDO

Modelo Matematico-informacional de Shanon Weaver

Al haber revisado los diversos modelos de comunicacién, es considerable que el caso de
la Imagen Corporativa se aplica al Modelo Behavoirista, debido a que a través de la presencia
de la imagen a manera de estimulo, se espera una respuesta por parte del usuario ya sea
esta de consumo o de la identificacidn de producto o lugar; siendo este ultimo el principal
objetivo de lo que es la Imagen Corporativa.




1.5. MARCAS Y LOGOTIPOS

as marcas son los medios por los
cuales los negociantes identifican y
distinguen sus productos o servicios
de la competencia, debido a determinadas
caracteristicas visuales, que “sirven tanto
para los intereses de los productores como
de consumidores” ). Las marcas para ser
concideradas como tales deben de cumplir
con los siguientes objetivos:
. Distinguir los productos o mercancias
de los de la competencia.
. Servir de garantia de calidad.
. Darle publicidad al producto y/o
mercancia.
. Motivar al publico a que consuma esa
determinada marca del fabricante.

Las marcas se dividen en dos categorias que
son los nombres de marca {denominados
solo como marca o nominales), que son
propiamente los nombres de los productos
0 servicios, y en imagenes de marca
(denominadas como logotipos o
innominales), que son las imagenes de
identificacién de estos.

{7} Murphy,Jonh. Op, CH. p. 12

Dentro de lo que se concidera como marca
se encuentran los siguientes puntos:

+ Las denominaciones y figuras visibles,
suficientemente distintivas, para identificar
y distinguir los productos y/o servicios.

+ lLas formas tridimencionales.

« Los nombres comerciales y
denominaciones o razones sociales,

-  Elnombre propio de una persona fisica,
siempre que no exista otro registrado como
marca.

El objetivo de una marca es la de distribuir
un producto, dar una garantia, publicidad y
hacer que el publico la tenga presente. Da
una connotacion social, debido a que ciertas
marcas son destinadas a un publico
determinado.

Clasificacion de marcas:

»  Marca Registrada.- es aquella que ante
la ley se le otorga unregistro y es reconocida
a traves de este signo ®.

«  Marcas no registradas.

»  Marca industrial o de fabrica.- la que
designa el productor o fabricante del
producto.




. Marca de Comercio.- relaciéon de la
marca otorgada por guien vende el producto
directamente al publico y es el responsable.

. Marca de Agricultura.- dada a
productos agricolas.

. Marcas ligadas semejantes entre si.-
amparan a productos similares.

. Marca individual.- tiene un solo
propietario.

. Marcas colectiva.- manejada por un
grupo de personas.

. Marcas notorias se reconocen

independientemente de su registro.

Es de ésta forma que son concideradas las
marcas dentro de lo que es la identidad
corporativa, ya que es una representacion
grafica que identifica, aunque no
necesariamente a una institucion o empresa.




1.5.1. LOGOTIPOS CON NOMBRE

| logotipo solo con el nombre, es

aquel que cuenta solo con el nombre

del producto, empresa, servicio o
individuo; este se empezo6 a emplear por los
fabricantes de productos para identificacion
de los mismos. Este tipo de logotipo es el
nombre disefiado estilisticamente como es
en el caso de Kellog’s.

Estos logotipos son apropiados cuando el
nombre es breve y facil de emplear, ya que
cuando nos encontramos con un nombre
rebuscado y largo, es dificil de manejar,
recordar y reconocer por parte del publico,
ademas que puede prestarse a la confusion
con otras marcas o logotipos.

Dentro de los logotipos con nombres hay
una categorizacién de los mismos que
maneja Norberto Chaves en su libro “La
Imagen Corporativa,Teoria y metodologia
de la identificacion institucional”:la cual
se desglosa a continuacion:

. Descriptivos: Estos se refieren a la
“‘enunciacion sintética de los atributos de la
identidad de la institucion”. ®

Logotipos con nombre Descriptivo (Centro Cultural de Arte
Centempéraneo, Club del Mueble, Boletin Industrial, Baritas de Pifia,
Cables y Equipos 5.A. de C.V,, Video Centro y MiLeche).

. Simbélicos: “Alusion a la institucion
mediante una imagen literaria” . Esto se
refiere a que dicho nombre, que aunque no
dice explicitamente lo que es el producto,
empresa o servicio {como en los
descriptivos); simplemente al tener ser
conocido el nombre se relaciona con el
producto y/o empresa.

{8} Chavas, Norberto, Op. cit. p.42
{9} IDEM




I\/IINOLTA LYS

CAMAY
SONY BIMBO

. Toponimicos: “Alusién al lugar de origen
0 area de influencia de la institucion” 1\,

Logotipos con nombre Simbdélico (Minolta, Servillelas lys, Chilis, Camay,
Sony y Pan Bimbo).

. Patronimicos: “Alusién a la institucién

mediante el nombre propio de una

personalidad clave de la misma”. (1%

aeromexico Xy "

mphilodelphlo & .Q\‘*g

MIXETS, corportion PUERTO VALLARTA
% BOSTON GEAR®

APPLETON
JAMAICA RUM

@arr Plonsy ¢
Wikl Dot HERDEZ

Transportes Jullin de Obregin, $.A. da C.V.

Ry

Logotipos con nombre Patronimico (Walt Disney, Ford, Michel Domit,
Herdez y Julidn de Obregén).

{10) Chaves, Norberto, Op. cf. p.42
{11} IDEM

Logotipos con nombyre Toponimico (Aeroméxico, Philadelphia mixers
corporation, Flesta Americana Puere Vallaria, Boston Gear, Appieton
Jamaica Rum y Reductores Montenrey $.A.).

. Contracciones: Construccion artificial
mediante iniciales o fragmentos de palabras
alusivas a la institucion.

Logotipos con nombire en Contraceidn Banamex: Banco Nacional de
México, IBM: Internationat Bussiness Machine, WIC: Word Trade Centel,
Telcel: Telefonia Celular, GE: General Electric, Gamesa: Galletas
Mexicanas 5.A., PEMEX; Petrdleos Mexicanas ),




1.5.2. LOGOTIPOS CON REPRESENTACION ICONICA

Igunas empresas y/o individuos,

prefeieren tener una identificacién

grafica de si mismos a través de
iconos y/o elementos graficos, permitiendo
asi un facil y rapido reconocimiento del lugar
o cliente representado, sin tener
necesariamente de apoyo su nombre; a
veces el nombre de la empresa es
demasiado rebuscado o largo, lo cual no
permite al publico que lo recuerde con
facilidad, es por esta razon que se requiere
de representaciones graficas para su
identificacién funcional con el plblico, ya que
por medio de este tipo de expresidon se
puede entender mejor a quien va dirigido,
esto através de la forma, color, etc., ademas
de la connotacién que como signo ofrece.

John Murphy, en su libro Como Disenar
Marcas y Logotipos, habla de que los
logotipos con representacién icénica se
dividen en:

. Logotipos Alusivos: Son aquellos
que aluden a un objeto o concepto en forma
abstracta, relacionada con la empresa o
cliente que se quiere representar.

Ejemplos: Aceros Hércules: alude al
concepto de que su acero es tan fuerte
como la figura mitolégica de Hércules;
Cruceros Princess: el cabello de la figura
alude a las olas del mar; Mercedes Benz:
su estrella alude a un volante; Oca del Bajio:
alude a un tornillo en su tuerca; Phillips:
alude a ondas de radio.

Logotipos Alusivos




. Logotipos Asociativos: Son aquellos
que al ser conocidos por el publico y tener
un tiempo en contacto con el mismo, son
reconocidos y asociados de inmediato con
la marca del producto y/o servicio que
representa, sin tener el nombre del mismo.
Ejemplos: Jarritos: jarritos (bebida
refrescante); Comercial Mexicana: pelicano
(centro comercial de autoservicio); Volks
Wagen (automévil); Shell Oil: concha (aceite
automotriz); Microsoft: ventana (sistema
operativo windows).

Logofipos Asociativos




1.5.3. REPRESENTACIONES GRAFICAS

xisten diversas representaciones

graficas, que apoyan y aportan a la

creacién y desarrollo de todo
proceso grafico, como es el caso de ia
imagen Corporativa, dichas
representaciones son conceptos
elementales cuyo valor sirve de base y
ayuda a la realizacién de la Imagen
Corporativa.Estas representaciones graficas
se mencionan a continuacion:

. Abstraccion: Simplificacién de un
objeto hasta un minimo de elementos que
permitan su reconocimiento.

. Alegoria: Es considerada una
representacién simbdlica de ideas o
conceptos, por medio de figuras; en
imprenta, se conoce como alegoria a un
adorno o vifieta con representacién
filoséfica. Ejemplo: Justicia y Paz.

. Anagrama: Conversion de una o
varias palabras a otra u otras al reordenar
sus letras y/o silabas, sin que esta nueva
palabra pierda su significado de lo que
representa.

Alegoria (Justicla y Paz)

/&fﬁ'anmrer
<

conalep

Anagrama (Bancomer. Banco de Comercio; Conalep: Colegio Naclonal de
Estudios Profesionales).




« Distintivo: Elemento grafico que utiliza
una empresa, organizacién o individuo para
identificarse visualmente como es el caso
de las marcas y logotipos.

T

Distintivo (Televisq)

. Emblema: Figura adoptada
convencionalmente , pero ya muy
introducida y ritualizada, para representar
una idea , un ser fisico o moral.

Embiema (La Bandera de un pais os el emblema de una patria)

. Escudo: Elemento de identificacion
en la caballeria y posteriormente como
elemento distintivo en la sociedad de la Edad
Media.

Escudo
representativo de
cabalerna

» lconograma: El iconograma es conocido
como la descripcidén de imagenes, asi como
tambien el conjunto de los grabados de una
obra maestra.




. Ideograma: Es una imagen
convencional que representa una idea, sin
expresiones verbales.

3\,

Ideograma (Liuvia)

. Imagen: Representacion visual de
situaciones y/o conceptos reales o
fantasticos perceptibles a través del sentido
de la vista.

. Logograma: Sistema grafico de
notacién del lenguaje.

d.

. Marca: Senal o signo distintivo que el
fabricante pone en su producto como
garantia e identificacion del mismo.

Logograma
(Caracteres arabigos)

Marca (Marineka, pan de dulce)

. Monograma: Medio de expresion
mas personal, debido a que es un dibujo
caligréfico de las iniciales de una persona.
Ejemplos: Miguel Angel y Leonardo Da Vinci.




Monogramas de zquierda a derecha de Miguel Angety Leonardo Da Vinet

. Senal: Elemento grafico que indica
una accion, o bien, brinda una determinada
informacién a través de un minimo de
elementos & iconos y/o texto; existen varios
tipos de sefales:

. a) informativas:

. b) orientadoras:

. ¢) indicativas:

Signo: Es llamado signo a la entidad
constituida por un significado y un
significante, que puede integrarse al codigo
en el proceso de comunicacién. Es
considerado también, como una
representacion de una idea o simbolo.

Simbolo: Imagen que verbalmente o

iconicamente representa un concepto,

mediante mediante alguna semejanza que
es entendible al receptor./ Representacion
grafica bidimencional y escencial de un
objeto.

a) Simbolos Particulares: Representacion
Grafica de un concepto limitado por una
situacién en particular, por ejemplo el lugar
de desarrollo del concepto.

ElAngel de la
i s un

Simbolo Pardicular
de ko Cludad de
Méodco

b) Simbolos Universales: Representacion
grafica de un concepto que tenga un
significado en comun para el publico, sin
limitantes de pensamiento. Ejemplos: La
cruz, la swastica y la estrella de David.

LE XX

Simbolos Universales (la cruz, ja swaslico y la esirella de David)




¢) Simbolo Humanizado: Representacion
grafica de un producto o una actividad,
mediante la utilizacién de una figura humana
caricaturizada o bien de un objeto
humanizado, con el fin de establecer una
relacién animica con el medio consumidor
o relizador de dicha actividad. Medio por el
que el mismo producto hable de sus
caracteristicas y ventajas, y la actividad sea
la que invite.

Simbolo Humanizado
{El Tigre Tofio de
Zucaritas de Kellog's
Invita al publico ¢
que consuma dicho
producto por sus
caracteristicasy lo
exhorta a través de
acividades
relacionadas con el
usuario),




1.6. ELEMENTOS GRAFICOS

ara la realizacién de una imagen

Corporativa , es necesario conocer

los elementos graficos basicos, para
asi poder comprender a través de estos, los
principios que hay que tomar en cuenta para
efectuar dicho proyecto, ya que son la base
a considerar para la realizacién de cualquier
proyecto grafico, que se mencionan a
continuacioén:

A) Punto: Dentro del lenguaje grafico, el
punto es conocido como la forma minima
de expresion, la cual se puede dar en la
presencia simple del punto o en la
acumulacion del mismo, la cual ocasiona la
sensacién de tono y color, puede ser
empleado como marcador o senalizador.

Ejemplo de el uso
de punto
{How 1o Nickel-
odeon, Rules &
Yools, de Richard
Rose).

B) Linea: Se conoce como linea a la
sucesién de puntos continuos que presenta
una sola direccidén, que en ocaciones puede
dar la sensacién de rididez, cuando es recta,
o de movimiento, cuando es ondulada o
curva; la dimencién de la linea también es
llamada longitud. La linea es considerada
la mejor sintesis grafica.

$A%
ol
£ \JBu ™
H
i . Ejernplo del uso de
~ ' Estl.ldlo:i;:glseﬁode
W "‘ ( Jenifer Morla).

C) Plano: Es una superficie bidimencional,
formada por una linea que cambia de
direccién; el
plano pér lo
general
carece de
volumen, es
liso.

Ejempio del uso de
plano,




D) Masa: Es conocida por masa, la
superficie que determina la forma vy el
contorno de una linea o figura; la cual puede
ser bi y/o tridimencional.

E) Forma: Se le considera como forma al
contorno de un signo, constituida por una
linea que determina el fisico de dicho signo.
“La forma mide y cualifica el espacio interno
y externo del signo: se habla propiamente
de forma refiriéndose al espacio interno; al
espacio externo se llama contraforma” (2.

F) Composicion: El término de composicion
significa el reunir, disponer, construir y
acomodar determinados eiementos que
formen un conjunto; se dice que antes de
existir la composicion se encuentra un caos,
es por esto que recibe este nombre, ya que
va ha componer dicho desastre.

G) Color: Se considera como color a la
cantidad de luz que penetra y es percibida
por el ojo humano, lo cual provoca por este
fecto se perciban diferentes colores; se dice
también que los objetos absorben
determinada cantidad de luz, lo cual provoca
este fenomeno. El color tiene tres
dimensiones que pueden definirse de la
siguiente manera.

@ ..
® 4
“© o
.. Y ..

Circule Cromdtico

* Matiz: Es el color mismo, en el cual existen
colores primarios y secundarios, los colores
primarios son el rojo, el amarillo y el azul;
que al combinarse se generan los colores
secundarios que son el naranja, el verde y
el violeta.

* Saturacion: Se refiere a la pureza del
color con respecto al gris; es la escala de
tonos de un determinado color que va desde
el color pleno hasta el blanco puro (ausencia
de color), o el negro pleno (conjuncién de
todos los colores o ausencia de luz).

{12} Germani- Fabrls. Fundamentos del Proyecto Grdfico, p. 70




* Brillo: Este se refiere a la luz y/o a la
oscuridad de un color, lo cual no afecta al
tono mismo.

H) Textura: Es el elemento grafico que le
brinda determinadas cualidades fisicas a un
objeto, estas cualidades pueden ser
apreciadas por la vista, o bien por el tacto.
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CAPITULO 2: EL. PARQUE DE LAS ESCULTURAS

entro de la comprensién de la

realizacion de la Imagen Corporativa

es necesario conocer el proceso 6
metodologia a emplear, ya que ésta permite
tener un mejor entendimiento del desarrollo
del proyecto, que en este caso es la Creacién
de la imagen Corporativa de E! Parque de
las Esculturas, la cual se apoya en la
Metodologia de Gui Bonsiepe, quien ofrece
el desgloce del proyecto en diversas etapas;
en el presente capitulo se habla de dicho
Proceso de Disefio y se desarrolla la primera
etapa de este, donde se conoce el lugar de
el problema a resolver: El Parque de las
Esculturas de Cuautitlan lzcalli.

El Parque de las Esculturas de Cuautitlan
Izcalii es un lugar de esparcimiento donde
las familias se rednen a disfrutar de los
servicios de recreacidén que el parque ofrece,
el cual se ubica en el municipio de Cuautitian
Izcalli, en el Estado de México.

En el Estado de México existen otros lugares
similares o a fines con el Parque de las
Esculturas, al decir que estos sitios son
similares es que cuentan con areas verdes
que permiten el esparcimiento familiar.

Para realizar una Imagen Corporativa para
el Parque de las Esculturas de Cuautitlan
Izcalli, se necesita conocer las demas
representaciones graficas que estan
relacionadas e involucradas con este lugar,
ya que sirven de base grafica para determinar
los posibles elementos graficos para la
solucién del problema grafico a resolver (la
creacion de una imagen corporativa).

Dentro de estos elementos a considerar se
encuentran las esculturas que estan
ubicadas en el interior del parque, y que son
a las que debe su nombre.

Debido a la importancia que tiene el conocer
y saber del lugar a identificar, es decir, donde
se desarrolla este proceso de disefio, se le
ha denominado al Capitulo Dos: El Parque
de las Esculturas.




2.1. METODOLOGIA A EMPLEAR

ara hablar de la Metodologia a

emplear, es necesario nombrar el

concepto de método, que se refiere
al seguimiento de pasos para llegar a la
solucion de un problema a resolver; el
disefiador grafico necesita emplear en todo
proyecto a realizar una metodologia , ya que
el hecho de diseRar implica tomar decisiones,
investigar y tomar criterios adecuados para
su realizacion.

La metodologia a seguir en este proyecto
es la de Gui Bonsiepe , debido a que su
proceso desgloza, en etapa de facil
comprension el problema de disefio, para
cualquier persona (incluyendo a quienes no
son disenadores), clasificando la informacion
en cada punto, ennumerando los pasos a
seguir para ta 6ptima solucioén, determinando
la secuencia de las acciones.

Las etapas del Proceso Proyectual segun
Gui Bonsiepe, son las siguientes:

* Estructuracion del Problema :

En esta etapa se investiga en que consiste
el problema a resolver, tomando en
consideracion los aspectos necesarios como

que © a quien se va a identificar, su
ubicacién, usuarios, etc., esto con el fin de
conocer el lugar a identificar, en este caso
El Parque de las Esculturas, y asf de esta
manera emprender el proceso de diseno.

* Diseino:

Esta etapa permite el proceso de creacion
del proyecto, en el cual se realiza el
desarrollo de ideas a través del bocetaje,
sometiéndolas a analisis y la evaluacion de
las ventajas y desventajas que ofrece cada
una de ellas, para que de esta forma
seleccionar la posibie solucién al problema
a resolver.

* Realizacion:

Es aqui, donde el proyecto es llevado a la
realidad, mediante la elaboraciéon vy
aplicacidn del mismo, en este caso de la
creacion de una imagen corporativa. La
etapa final consiste en la realizacién del
Manual de Uso, el cual explica (como su
nombre lo dice) el uso que tendra dicha
imagen corporativa, y como se aplicara al
lugar a identificar que es El Parque de las
Esculturas de Cuautitlan 1zcalli.




A) Estructuracion del Problema:

a) Analizar el Problema: Que es el lugar o
cliente del problema a resolver, es decir,
analizar el objeto del problema.

b) Planteamiento del Problema: Cual es el
problema a resolver.

c) Subdividir y Jerarquizar el Problema: En
este punto se hace una subdivision de la
informacién que se requiere de acuerdo a
su importancia para la solucién del problema.
d) Evaluar el Problema: Analiza el problema
comparando con otros sitios similares o [a
competencia existente.

e) Analizar soluciones graficas existentes:
Se refiere al anélisis de los mismos gréaficos
existentes en el lugar donde se desarrolia el
proyecto.

B) Disefio:

a) Desarrollo de Ideas: Lluvia de ideas,
manejo de lenguaje visual, lenguaje verbal
y composicion.

b) Evaluacién y Seleccién de la Idea:
Seleccionar la alternativa méas prometedora,
de acuerdo a una evaluacion de las ventajas
y desventajas que ofrecen cada una de las
ideas, y si cumple con los requerimientos
deseados para la elaboracién del prototipo.

c) Detallar la Idea: Realizacién de pruebas
de color y aplicaciones graficas para la
elaboracién del prototipo.

d) Prototipo: Elaboracién del Lay-out.

e) Elaboracién del Prototipo y Posibles
Modificaciones: Se evalua si el prototippo
cumple con los requerimientos necesarios,
de no ser asi se realizan modificaciones.

f) Prototipo.

C) Realizacion:

a) Elaboracion del Prototipo: Dummy.

b) Métodos de Produccion: Aplicaciones en
las cuales se producira el prototipo,
contemplando materiales a emplear.

c) Evaluacién.

d) Posibles Modificaciones.

Como se ha visto en el desarrollo de esta
metodologia, se inicia con una investigacion
profunda del lugar de asignacién de el
proyecto y concluye con una evaluacién del
producto final para ver si cumplié con los
requerimientos establecidos y lograr con esto
una solucion satisfactoria para e! problema
a resolver.




METODOLOGIA DE
GUI BONSIEPE

ANALISIS DEL PROBLEMA

DESARROLLO DE IDEAS

ELABORACION DEL

L

Cuadro 1. Metodologia de Gu Bonsiepe

PROTOTIPO
PLANTEAMIENTO DEL EVALUACION Y METODOS DE
PROBLEMA SELECCION DE LA IDEA PRODUCCION
SUBDIVIDIR Y JERARQUIZAR
o DETALLAR IDEA EVALUACION
EVALUACION DEL POSIBLES
PROBLEMA PROTOTIPO MODIFICACIONES
ANALISIS DE LAS Evpégﬁg;ﬁg E’(EL
SOLUCIONES EXISTENTES Mo Y e
PROTOTIPO MODIFICADO




2.2. ANALISIS DEL PROBLEMA: QUE ES UN PARQUE RECREATIVO?

ara poder entender mejor el problema

aresolver, es necesario conocer cual

es el objeto de estudio, es decir, el
lugar de desarrollo del proyecto, por lo que
la pregunta inicial a responder seria: ;Que
es un Parque Recreativo? Para responder a
esta incognita, se requiere plantear los
conceptos que envuelven al objeto de
estudio, los cuales son los siguientes:

* Recreacion: actividad realizada con el fin
de distraer de lo c¢otidiano, entretener y
divertir a todo aquel que la efectue, ya sea
este nifio, mujer, hombre ¢ animal.

* Parque: lugar o zona con abundante
vegetacion para esparcimiento.

Los parques, efectivamente, son areas con
plantas y arboles al que tiene acceso el
publico en general, son espacios abiertos
ubicados al alcance de la gente, ya sea en
el centro de la poblacién o en sus
airededores; en estos sitios las familias
pueden reunirse para realizar actividades
de esparcimiento que los hagan distraerse
de sus actividades propias de cada dia,

ademas pueden gozar de actividades
artisticas, culturales y deportivas; he aqui que
estos lugares con estas caracteristicas,
reciben el nombre de Parques Recreativos.

Los Pargues Recreativos, se puede decir que
surgen debido a el crecimiento urbano y la
necesidad de el ser humano a estar en
contacto con la naturaleza.

Algunos espacios de recreacion social se
encuentran actualmente protegidos
ecolégicamente por el gobierno, ya que
cuentan con flora y fauna importante y que
se debe conservar, ademas de lo
mencionado anteriormente, es decir, ei
acelerado crecimiento de la civilizacién, es
por ello que también existen los parques
municipales, como es el caso de El Parque
de las Esculturas (lugar de desarrollo de el
proyecto de creaciéon de Imagen
Corporativa), sitios que en medio de la
urbanidad sirven para el desenvolvimiento
recreativo de el ser humano y convivencia
social y ecolégica.




2.3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:
Elaboracién de la Imagen Corporativa para El Parque de las
Esculturas de Cuautitlan Izcalli.

I Parque de las Esculturas de

Cuautitlan lzcalli, siendo un lugar

recreativo, cultural y turistico; carece
de difusién e identidad propia, es decir que
no tiene una imagen que io
identifique; su papeleria,
uniformes y demas, se
han manejado con el
logosimbolo del
municipio de Cuautitlan
zcalli, lo cual, crea
confusion en tramites
administrativos,
ya que no
cuenta con
una imagen
grafica de
apoyo

para identificar al Parque de las Esculturas.
El Parque de las Esculturas, a pesar de su
carencia de difusion, es concurrido por los
habitantes del municipio.

En otros lugares similares, no sélo cuentan
con el imagotipo de su respectivo municipio,
también poseen una propia identidad grafica,
que a su vez al ser aplicada en rotulacién y
productos promocionales, ha dado difusién
a los mismos.

Se considera que si, El Parque de las
Esculturas poseyera una Imagen Corporativa
propia, podria obtener una mayor atencion
por parte del publico, ademas de tener una
mejor presencia y personalidad, con lo que
se espera que esta imagen sea aplicada en
papeleria, sefalizacién, articulos
promocionales, transportes, uniformes y
difusién de El Parque de las Esculturas de
Cuautitlan Izcalli.




2.4. HISTORIA DE CUAUTITLAN IZCALLI

0s origenes del municipio de

Cuautitlan Izcalli (lugar donde reside

El Parque de las Esculturas), se
remontan hasta 20,000 afios atras, ya que
era un sitio de paso de los cazadores
nomadas y de otras culturas entre las que
se encuentran la teotihuacana, chichimeca,
tolteca olmeca y azteca como se menciona
a continuacion.

lcono representativo de Cuautitian lzealll *Tu casa entre los arboles”™

Entre ios afios 800 y 600 a.C., la aldea de
Cuautitlan lzcalli estaba influenciada por la
cultura Olmeca; posteriormente, cuando

llega a su maximo esplendor, la civilizacién
de Teotihuacan somete a varios pueblos de
los alrededores, donde figuraba el de
Cuautitlan lzcalli; tiempo después la
sociedad teotihuacana es destruida y es
cuando el pueblo de Cuautitlan Izcalli recibe
la influencia de Tula, debido a que los
chichimecas arribaron a esta zona en los
afios de 1129y 1324.

Durante la busqueda de Tenochtitlan, los
aztecas permanecieron en la aldea de
Cuautitlan zcalli por espacio de un afio para
fuego seguir su camino.

Con la llegada de los espafioles a México,
Hernan Cortés dié en enmienda el pueblo
de Cuautitlan a Don Alfonso de Avila, quien
a su vez cedié a su hermano Don Gil
Gonzales.

En 1570, la ciudad de cuautitlan lzcalii, de
acuerdo al censo poblacional de ese ario del
Valle de México, resulté ser ia quinta ciudad
mas poblada por lo que tenia al alcalde
mayor y al escribano real y publico.




Al poblarse la regién, los pueblos aledarios
también crecieron, esto obligo a los
franciscanos a intensificar el
adoctrinamiento, principalmente en
Cuautitlan, donde gobernaba un sobrino de
Moctezuma, sefor de Tenayucan.

Después de esto vino la fusidon de dos
culturas, con su religién los conquistadores
completaron el dominio, y de este punto en
adelante surgio una forma de expresion
artistica y cultural.

En el siglo XX, el municipio de Cuautitlan
Izcalli fue creado para la descentralizacion
del Valle de México, considerando a este
complejo como un sistema de servicios, area
de trabajo, escuelas, areas educativas y de
esparcimiento, asi como zonas comerciales
propias.

Al tener este proyecto presente, el 13 de
Julio de 1971, el presidente de la republica,
Lic. Luis Echeverria Alvarez, acompariado
por el gobernador del Estado de México,
Carlos Hank Gonzdles, colocd la primera
piedra de la ciudad que quedd depositada
en un monumento alusibo en el Parque de
las Esculturas.

Monumento alusivo a la creacikdn del municipio de Cuautitién zcalll en el
Parque de las Esculturas

Placa conmemorativa de la creacldn del municipio de Cuauttian izealli




El Sabado 23 de Junio de 1973, en la Gaceta
del Gobierno se publico la creaciéon del
nuevo municipio, el nimero 21 del Estado
de México: Cuautitlan lzcalli, con una
extensidn territorial de 111.62 km2.
Posteriormente, surge El Parque de las
Esculturas, integrando un inmenso jardin
con el casco de la Ex-hacienda de La Venta;
esta hacienda recuerda el pasado feudal de
esa tierra, en la cual se netregd a los
campesinos los titulos que amparaban la
tenencia ejidal.

Para la creacion del municipio de Cuautitlan
izcalli, se pensé en este lugar para montar
un sitio turistico y de esparcimiento familiar,
lo que hizé el actual Parque de las
Esculturas.




2.5. SERVICIOS Y CARACTERISTICAS DEL PARQUE

| Parque de las Esculturas es un gran

jardin ubicado en la zona centro del

municipio, el cual se encuentra
dividido en secciones, cuenta con un teatro
al aire libre donde se realizan conciertos,
representaciones teatrales y eventos
culturales; existe un area que es una
sensacion, donde las familias se reunen a
realizar dias de campoy fiestas infantiles,
hay asadores para preparar su comida,
juegos para los infantes, bancas y mesas;
dentro de las instalaciones existe un jardin
donde se llevan a cabo eventos especiales.
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Zona de comida y esparcimiento familiar

Area de juegos infantiles

La mayor atraccion del parque es un paseo
compuesto por 16 esculturas de bronce
realizadas por la escultora poblana Charlotte
Yazbek, estas esculturas expresan
emociones humanas, basadas en figuras
miticas y estilizadas, como es el caso de
Pandora y Ei Unicornio.

En un anexo del parque, se encuentra la
Casa de la Cultura, donde los visitantes
pueden acudir a tomar clases de musica,
teatro, pintura y danza regional; ademas esta
Casa de la Cultura cuenta en su interior con
una biblioteca y una galeria donde se mon-
tan exposiciones de artistas locales, esta
galeria fue inaugurada el 6 de mayo de 1989
por Luis Nishizahua.




Casa de ka Cultura

Dentro de los servicios que tiene este
parque, se encuentra un amplio
estacionamiento con vigilancia; ademas
existen dos lagos artificiales, en el centro de
este hay una fuente danzante que ofrece
un lindo espectaculo.

Existe también un minizooldgico, donde
exhiben coyotes, pavorreales, venados,
tuzas, mapaches, aguilas y tejones, ademas
de que se encuentran silvestremente ardillas
asi como patos y gansos que nadan en sus
lagos. Hace algunos afios se exhibian
leones, pero por no tener un espacio
apropiado para ellos y su rapida
reproduccion fueron donados a zoolégicos.

El Parque de las Esculturas es un lugar con
muchas atracciones para todas las edades
y clases sociales, su admision es gratuita y
se puede disfrutar en compaiiia de familiares
y amigos.

Animales en exhiblcidn del Parque de las Esculturas




2.6. PLANOS RELACIONADOS CON EL PARQUE DE LAS ESCULTURAS

A) Plano de localizacion en la Repubiica Mexicana.

El Parque de las Esculturas se encuentra en el Estado de México, en el municipio de
Cuautitlan 1zcalli, ubicado al norte del Distrito Federal y colindando con los municipios de
Naucalpan, Atizapan de Zaragoza, Nicdlas Romero, Tepétzotlan, Cuautitlan y Tultitian. (Fig.
1 Mapa de la ubicacién en la Republica Mexicana y en el Estado de México) (Fig.2 Mapa
de los municipios colindantes).

Municipios Colindantes. Figura 1. Mapa de la ubicacién en lo replblica y en el Estado. Figura 2,




B) Plano de Zonificaciéon de Cuautitlan lzcalli.

Dentro de la ciudad de Cuautitlan Izcalli, El Parque de {as Esculturas se encuentra con
domicilio en Avenida Jiménez Cantu s/n, en la zona centro del municipio, en la parte poste-
rior al Palacio Municipal. (Fig. 3 Mapa de como llegar al municipio de Cuautitlan Izcalli) (Fig.
4 Mapa del municipio de Cuautitlan lzcalli) (Fig. 5 Mapa de cémo llegar al Parque de las
Esculturas).
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Mapa de cémo liegar at Parque. Figura &

Hl Parque de las Esculiuras




2.7. USUARIOS

| Parque de las Esculturas es visitado

por los habitantes de Cuautitltan

|zcalli y de las poblaciones aledarias,
guienes acuden en compariia de familiares
y amigos a pasar momentos de sano
esparcimiento, disfurtando de las
actividades recreativas y culturales que
ofrece el parque y haciendo uso de las
extensas areas verdes.

Los usuarios que
asisten a este
lugar, son de
distintas clases
sociales,
aunque la
mayoria de
las perso-
has que
acuden,

se pueden considerar dentro de la clase me-
dia; los visitantes son desde nifios pequerios
hasta personas de la tercera edad, ya que
hay actividades para todas las edades; los
nifios pueden gozar de los juegos y divertirse
con los animales del parque; los
adolescentes y adultos disfrutando de hacer
dias de campo en la zona de comida o de
alguna de las actividades culturales, pasear
por el camino de las esculturas en compaiiia
de su pareja o bien chapotear con los patos
en las lanchas de pedales en los lagos.

Los visitantes no solo van a la busca de un
lugar de esparcimiento familiar sino ademas
acuden para disfrutar de las esculturas, asi
como de los eventos culturales que se
desarrollan en el parque.

El Parque de las Esculturas es accesible a
cualquier persona interesada en la cultura
Yy en pasar un buen rato en comparfiia de
sus seres queridos, sin importar su edad,
sexo o condicidén social, ya que su admisién
es gratuita, la cuota del estacionamiento,
renta de asadores y area de comida es
accesible a todos los bolsilios.




2.8. OTROS SITIOS RECREATIVOS

0s parques recreativos son areas de

uso publico, para realizar actividades

de esparcimiento, culturales,
deportivas y artisticas, estas areas se
encuentran adaptadas al medio ambiente
aprovechando la vegetacién, asi como otros
elementos naturales que se puedan
incorporar a estos.

En el Estado de México existen varios
lugares de recreacidén para la familia
mexicana, donde se fomenta la integracién
de la misma a través de la realizacion de
diversas actividades, entre los cuales
encontramos parques de gran importancia
nacional, como es el caso de los siguientes:

*Parque Nacional de Bocencheve, ubicado
en Toluca, donde se fomenta la preservacion
de la flora, porlo que se convirtid en reserva
ecologica.

-Parque Nacional Nevado de Toluca, lugar
de bellos bosques de coniferas; aqui se
encuentra un volcan en cuyo crater, sus dos
hermosas lagunas llamadas del sol y de la
luna, se transforman en dos espejos que

reflejan el paisaje durante los dias soleados
ideal para ir de excursién con la familia.

» Parque Nacional Migue! Hidalgo, ubicado
en la carretera México-Toluca, famoso por
su area conocida La Marquesa, donde se
puede ir de dia de campo, montar a caballo,
realizar carreras en tricimotos, comer en los
pequefios puestos, asi como practicar el
alpinismo en las montafias que rodean el
valle,

» Parque Nacional de Zempoala, donde hay
lagunas rodeadas de bosques de coniferas,
ubicados en la parte alta de la sierra del
Ajusco, abarca parte de Ocuilan y
Tianguistengo, en este parque hay albergues
de descanso, y en las ocasiones en que neva
ta familia se retine a hacer figuras de nieve,
mientras en época templada va de
campamento.

» Parque Nacional Iztaccihuatl-Popocatépetl,
con cumbres nevadas, albergues para los
visitantes, ubicado en una gran extension
territorial que abarca los municipios de
Atlautla, Ayapango y Ecatzingo.




+ Parque Nacional de Zoquiapan, bosque
de coniferas que incluye los cerros de Tlaléc
y Telapén, este parque queda en los
municipios de Ixtapaluca y Tlalmanaico.

*El Parque Naucalli, ubicado en el municipio
de Naucalpan, en el area metropolitana de
la Ciudad de México, cuenta con juegos
infantiles, un gran area verde, fuentes
danzantes, una Casa de la Cultura (Agora),
gimnasio , auditorio , ciclopista, pista de
patinaje, juegos mecanicos, invernadero,
ademas de dos estacionamientos; en la
Casa de la Cultura se montan exposiciones
y funciones de teatro guifiol, también se
imparten clases de pintura, karate,etc.

+ En el municipio de Cuautitlan Izcalli, esta
considerada como reserva y proximamnete
como parque, “El Espejo de los Lirios”, que
recibe este nombre debido a que su lago
central, hace poco tiempo estaba invadido
por el lirio acuatico; esta zona cuenta con
juegos infantiles, area de bancas, mesas y
asadores, un kiosko central, renta de
caballos y estacionamiento; ademas cada
afo, en invierno es visitado por patos
silvestres.




2.9 ANALISIS DE LAS SOLUCIONES GRAFICAS EXISTENTES

A) SENALES

En la entrada de El Parque de las Esculturas
se encuentra una sefal identificativa, la cual
fue colocada a partir de la propuesta del
proyecto de crear una imagen corporativa
del lugar, por el momento se encuentra la
representaciéon icénica de una de las
esculturas del parque, la cual tiene por
nombre “integracién”, este icono esta fuera
de proporcién con respecto a la figura real,
aunque por su forma tosca y
desproporcionada se podria considerar de
estilo expresionista; en esta seral se
encuentratambién el logosimbolo del
municipio de Cuautitlan Izcalli para indicar
que es propiedad del municipio.

En una sefial informativa del reglamento del
parque, se maneja un marco de color azul
debido a que por el momento se encuentra
a cargo de la presidencia municipal el partido
politico del PAN (Partido Accién Nacional),
en el extremo superior derecho se encuentra
la representacién icénica de la escultura
“integracién” que esta en la entrada del
pargue; en el extremo superior izquierdo el
logosimbolo del municipio de Cuautitlan

Seial Informativa del reglamento del Parque de las Esculturas




Izcalli; en el extremo inferior derecho se
encuentra la representacién iconica de la
marca refresquera AGA, asi como, de
purificadora AGA en el extremo inferior
izquierdo, estos 4 elementos enmarcan lo
gue son las reglas del parque para los
visitantes.

Las sefiales de identificacion que existen en
el parque son escasas y carecen de
integracién entre si; se puede decir que lo
unico que tienen en comdn es el material de
construcciéon (madera), en cuanto a

soportes, tamarfio, proporcion, forma y
tipografia son diferentes esto sin contar que,
las serfiales de las esculturas son de bronce.

Senal ldentificativade la Saka de Exposiclones del Parque de las Esculturas

B) APLICACIONES DEL LOGOSIMBOLO
El Parque de las Esculturas al ser un lugar
turistico y dependiente del gobierno munici-
pai utiliza el logosimbolo de Cuautitlan 1zcalli,
este lo emplea no solo en papeleria, sino
también en rétulos, uniformes y transportes.
El logosimboio del municipio tiene integrado
la fecha 1997-2000, que marca el periodo
presidencial del municipio, asi como el
empleo de una pleca azul como

representacion del partido politico que esta
en la cabecera municipal.

Aplicacion del Logosimbolo de Cuautitian lzcalll en un medio de
transporte




Ellogosimbolo esta integrado por unaletra i
de lzcalli, que con la ¢ de Cuautitlan forman
un arbol, a las cuales rodean tres puntas
formando un tridangulo en sentido de
equilibrio; las letras forman un arbol, debido
a que Cuautitlan lzcalli significa “tu casa
entre los arboles”.

Logosimbolo de
—— —— o - - Ne—— Cuuuﬂﬂdn lzcaill
C) LAS ESCULTURAS DE CHARLOTTE
YAZBEK
A las esculturas de Charlofte Yazbek, debe
su nombre El Parque de las Esculturas, ya
que son ja maxima atracciéon que posee,
debido a su estilizada forma y a la percepcion
de la escultora poblana de las emociones
humanas a través de figuras mitolégicas y
con perfecionismo en la anatomia de sus
obras. Estas esculturas estan distribuidas
estratégicamente en el interior del parque
formando un paseo magico y mitico a través
de 16 esculturas.

* Integracién

« Soledad

* Desencuentro
» Extasis

* Pandora

» El Ultimo Unicornio

* Alcanzando el cielo

 El Buscador de Péjaros
* Ensonacion

* Forjador de llusiones

» Extrafio

» Comunicacion

« Serenata a la Luna

» Elevacion

» Misterio

* Los Novios

Integracion
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CAPITULO 3: FASE CREATIVA

odo proceso 0 metodologia de Disefio

cuenta con una etapa especifica

donde se realiza la conceptualizacion
de la idea, a través del desarrolio de la
misma, mediante el bocetaje y/o lluvia de
ideas; es decir, el disefiador en esta etapa,
toma como base la informacién recopilada
de la etapa anterior (Estructuracion del
Probiema, segun Gui Bonsiepe), para tener
presente que 0 a quien va a identificar, en
este caso El Parque de las Esculturas de
Cuautitlan Izcalli (del cual se hablo en el
capitulo anterior), sus caracteristicas y a
quien va a ir dirigido el disefio a proponer;
esto le sirve para empezar a previsualizar
como puede o podria ser el disefio solicitado
para la solucidn del problema a resolver.

Una vez que el disefiador cuenta con la
informacién, inicia la Fase Creativa o de
Disefio, donde a través del desarrolic de el
lenguaje visual y verbal y la conjuncién de
estos, se logré una composicion de la o ias
ideas posibles para el disefio a realizar, por
medio del bocetaje; posteriormente hace una
evaluacién y seleccién de cual de dichas
ideas es la mas viable y funcional para la

solucién del problema, esto se logra a través
de la evaluacion de las ventajas y
desventajas que ofrecen las mejores ideas,
llegando asi a la seleccidn de la idea para el
desarrollo del Prototipo o Dummy.

El Dummy o Prototipo es expuesto a
“pruebas de color” previamente analizadas
y consideradas por el disefador, tomando
este en cuenta la psicologia del color para
el impacto del disefio en el usuario, y que
esta respuesta esperada sea positiva, por
lo que una vez seleccionado el prototipo con
los colores, lenguaje verbal y visual, ventajas
y desventajas, se somete a una ultima
evaluacién para ver si la imagen cumple o
no con el objetivo deseado, en este caso la
identificacién de el Parque de las Esculturas
de Cuautitlan l1zcalli.

La Fase Creativa es la columna vertebral
del proceso de disefio ya que sin esta etapa,
no habria disefio como tal y no se podria
llegar a una solucion eficaz y funcional,
ademas de la comprension del como se llegé
a dicha solucién para resolver un problema
de disefio y llevarlo a la realizacion.




3.1 DESARROLLO DE IDEAS

n todo proceso de disefio es elemen

tal el desarrollo o lluvia de ideas, ya

que a traveés de esta etapa el
disefiador elabora las posibles propuestas
de cual puede ser la solucién optima del
problema a resolver (la realizacidén de la
Imagen Corporativa para El Parque de las
Esculturas), basandose en la informacion
recopilada del sujeto de estudio; en este
caso E! Parque de las Esculturas de
Cuautitlan lzcalli (contemplado en el capitulo
anterior en la etapa de estructuracién del
problema de la metodologia de Gui
Bonssiepe).

El desarrollo de ideas se lleva a cabo para
ia facil comprension de la evolucion que se
realizé para llegar a dicho resultado y busca
la solucion al problema por medio de la
composicién del manejo de el lenguaje ver-
bal y visual, realizando estos en base a los
elementos graficos como es el caso de el
color, la linea, tipografia,etc., esto con el fin
de obtener un disefio eficaz y funcional para
la Imagen Corporativa a desarrollar.

A) LENGUAJE VISUAL

El lenguaje visual es aquel que a través de
los elementos graficos como el punto, la
linea y el color entre otros, compone las
imagenes relacionadas con nuestro lugar, o
individuo a identificar, es decir, El Parque
de las Esculturas de Cuautitlan lzcalli,
tomando en cuenta como lo mas
representativo e identificable a las esculturas
gue se encuentran en su interior, ya que a
estas debe su nombre.

Existen en total 16 esculturas, pero se ha
seleccionado, para este punto del proceso
de disefio a la escultura “Integracién”, debido
a que esta se encuentra en la entrada y
explanada central del Parque de las
Esculturas, ademas de ser la primera
escultura con la que el usuario tiene contacto
visual; otras de las esculturas a considerar
son las de Extasis y Ensofiacién, debido a
su silueta delgada, estética y sencilla, tienen
mayor retencién en la memoria visual, ya
que el resto de las demas esculturas son
compuestas, es decir, que tienen mas de
dos elementos y tienen mayor volumen.




E! estilo a emplear es el embellecido, ya que la forma estética y detallada de las esculturas
es idoneo para el empleo de este estilo y asi sea mas reconocible la idea de que en este
parque lo mas sobresaliente son las esculturas de Charlotte Yazbek, haciendo notar la
belleza de las mismas. En base a las esculturas mencionadas, se desarrollaron las siguientes
ideas para el lenguaje visual.

Escultura Integracion Dibujo de linea Escultura Infegracién Sombreado ¢

base de lineas
/
@ 0

Escultura Integracién Escultura Integracién Escuitura Integracion
Aplicacion en plasta (Color) Abstraccion (Out-line) Abstraccién (Aplicacion de plasia)




Escultura Extasis
Aplicaclén en plasta (Color)

Escultura Extasis
Dibujo de linea (Out-line)

Escultura Extasis
Abstraccion (Out-line)

Escultura Extasis
Sombreado a base de lineas

Escultura Extasis
Abstraccién (Aplicacién de plasta)




Escultura EnsoRacion
Aplicacién en plasta (Color)

_
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Escultura Ensofiacion

Dibujo de linea (Cut-line)

Escultura EnsoRacion
Abstraccion (Out-line)

Escultura Ensofacién
Sombreado a base de lineas

ON !

Escultura Ensohacion
Abstracclén (Aplicacion de plasta)



B) LENGUAJE VERBAL

El lenguaje verbal es indispensable dentro
de la Imagen Corporativa, ya que permite el
conocimiento de lo que se esta hablando,
es decir lo que es o0 a lo que se dedica la
empresa, lugar y/o individuo a identificar;
estose logra por medio de la tipografia o
caracteres a emplear, conjugandose con el
lenguaje visual; en algunos casos se utiliza
una tipografia secundaria o de apoyo para
identificar la razén social, variando de la prin-
cipal o primaria en el tipo de letra y/o en el
tamarno de la misma.

Para la realizacion del lenguaje verbal del
Parque de las Esculturas, se tomo en cuenta
su nombre para la tipografia primaria o prin-
cipal, teniendo optativamente una tipografia
secundaria para la razén social, siendo esta
usada en su papeleria como se muestra en
el manual de uso.

Al usarse el estilo embellecido, la tipografia
a utilizar cuenta con patines para que esta
armonize y se unifique con la imagen
empleada, como se ve en el inciso C, mas
adelante, aunque también se considero
tipografia en palo seco para los bocetos de
linea.

Dauphin

El Parque de las Esculturas
El Parque De Las Esculturas
EL PARQUE DE LAS ESCULTURAS

Staccato 222 Bt

EL PARQUE DE LAS ESCULTURAS
Benguilat Bk Bt

El Parque de las Esculturas

Goudy Hand tooled

PARQUE De Las Esculturas

Bemhard Fashion Bt

DARQUE ale |as Escﬁitwas

Da-rque de las Escultmﬂas
Hamington

PHARQUE dg las €sculturas
Parqug de las €sculturas

Copacabana

PARQUE de las Escultures
Parque de las Esculturas

Propuesta de Tipografias a emplear para lenguaje verbal




C) COMPOSICION DE LA MATRIZ
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3.2. EVALUACION Y SELECCION DE LA IDEA

na vez que se a llevado a cabo el

proceso de bocetaje o lluvia de

ideas, el siguiente paso arealizares
la evaluacion de las propuestas dadas,
contemplando cuales son las ventajas y
desventajas que ofrece para cumplir con el
objetivo deseado, es decir, la creacién de
una Imagen Corporativa para el Parque de
las Esculturas.
Previamente a dicha evaluacidén se
seleccionan las ideas que a criterio del
disefiador podrian dar solucién al problema,
para que posteriormente (como ya se
menciono), efectuar la evaluacién y de
acuerdo al resultado, finalmente escoger
cual de las propuestas es la idonea para la
Imagen Corporativa.

Dentro de las ventajas y desventajas a
considerar para la eleccion de laimagen, de
acuerdo al objetivo de creacién de una
ldentidad Corporativa, se tomara en cuenta
el tamario, la forma, la composiciéon entre
lenguaje visual y verbal, asi como la imagen
en cuestion de retencidn visual y proporciones,
entre otros.

Al realizarse la evaluacién y seleccién de cual
de las ideas desarroliadas tiene mejores
posibilidades de solucionar el problema, se
selecciona la que identifique de una forma
facil, rapida, sencilla y eficaz al Parque de
las Esculturas, de Cuautitlan lzcalli.

A)EVALUACION DE LA IDEA

Para la evaluacién de la lluvia de ideas, no
solo se tomé en cuenta el criterio del
disefiador para este proceso, sino también,
se solicito a publico visitante de el lugar,
que seleccionara con cual imagen se
identificaba y relacionaba a el Parque de las
Esculturas de Cuautitlan Izcalli, en base a
esto se eligieron 7 ideas que podrian tener
la mejor solucién a la identidad corporativa;
de estas habra la seleccion de cual es la
que resuelve mas favorablemente de
acuerdo a sus caracteristicas, ventajas y
desventajas.




De Las Esculturas
BOCETO 5:

En este caso se manejo para el lenguaje vi-
sual la escultura integraciéon con sombreado
en base a lineas, para detallar; el uso de la
tipografia como base sin emplear otro
elemento grafico,de apoyo, brinda a la
imagen soporte y equilibrio; la tipografia es
legible y no compite con la imagen.

El hecho de manejar la tipografia marcando
un angulo de 90° encuadra y da sostén a la
imagen, dandole al mismo tiempo equilibrio
y unidad entre el lenguaje verbal y visual.
No hay ilegibilidad de la letra al reducirse de
tamafio. Se uso una letra estilizada de
acuerdo con el estilo embellecido y la
palabra parque en mayusculas para resaltar.

PARQUE
De Las
D scultums

En este caso la tipografia encuadra a la
imagen, ademas el manejo de las palabras
Parque y Esculturas hace que sobresalga
el nombre de nuestro lugar a identificar, sin
embargo este efecto visual crea
competencia entre el lenguaje verbal y vi-
sual. Su gran ventaja es que a simple vista
denota a lo que se refiere.

BOCETO 6:




BOCETO 12:

Ellenguaje visual sintetizado y sin relleno le
da a la figura ligereza y modernidad,
tomando a las esculturas reales como figuras
delgadas y estilizadas; la tipografia se
manejo como soporte de la imagen siendo
estas en base a dibujo de linea, unificando
a la composicién.

BOCETO 16:

Para el lenguaje visual la escultura extasis
esta con sombreado en base a lineas
estilizando la figura y detallandola; la
tipografia, enmarca y le da base a laimagen,
brindandole soporte y equilibrio.Esta
simplicidad hace que para el usuario sea facil
de identificar y recordar.

BOCETO 18:

Como en el caso del boceto 12, el lenguaje
visual es sintetizado y sin relleno dando ala
figura la liviandad que Iproyectan las figuras.
E:l manejo tipografico adaptado a una curva
simboliza uno de los caminos del parque,
pero por este manejo puede ser ilegible el
texto.

i
PARQUE
DE LAS
ESCULTURAS

PARQUE
D E
ESCULTURAS

LAS



BOCETO 19:

En este caso el empleo de la escultura
ensofiacion, fue con la aplicacion de
sombreado para detallar {como se ha
explicado anteriormente); se utilizé un
rectanguio como base, ya que en la realidad
asi se encuentra dicha escultura. La
tipografia ue seleccionada en base a sus
formas caprichosas, esto de acuerdo al estilo
embellecido empleado para la realizacion de
ésta |ldentidad Corporativa. Tal vez una
desventaja seria que el formato de dicha
imagen es demasiado vertical.

BOCETO 21:

Al igual que en el caso anterior, este boceto
es con sombreado, pero el empleo del
lenguaje verbal es igual al del boceto 5, aqui
no soélo fue para enmarcar la figura sino a la
vez se justifica con la pared en que esta
recargada la escultura. Tal vez la figura y la
palabra Parque tengan mucho peso para la
frase de “De Las Esculturas”, quiza
alargandolas un poco se equilibraria dicho
peso.

FARGUFE
De Las Escultures

AR ATHSEY Mol sALE

OF LA BIBLIGYECA




3.3 PRUEBAS DE COLOR

ealizar pruebas de color a un

determinado disefio, ayuda al

disefiador y ai cliente a observar
cual es la opcién mas viable para que la
imagen exprese lo que se desea al usuario,
a través de la forma, la tipografia, y el color.
El color, dentro del disefio tiene una gran
importancia, ya que este transmite
psicologicamente al usuario o receptor un
determinado mensaje al inconciente, donde
este relaciona el color con algun concepto u
objeto determinado, a este suceso se le
conoce como psicologia del color. En este
caso para El Parque de las Escuituras, de
Cuautitlan Izcalli; de acuerdo a la psicologia
del color se considero el verde, ya que este
color es identificado con la ecologia, la
naturaleza vy libertad, conceptos
relacionados con 10 que representa El
Parque de las Esculturas; también otros
colores a considerar son los metalicos, como
el caso del bronce, el gris y el ocre, debido a
que las esculturas estan realizadas en
bronce.Ademas de los colores terrosos que
tienen relacion con la naturaleza, como es
el caso de los naranjas y los cafés.

De Las Esculturas De Las Esculturas



En base a lo anterior, de las propuestas de

color, vistas en Ia pagina anterior se eligid
la siguiente:

De Las Escuturas



| m m B
_ﬂ , “ “ o
_ H—
TTT [
| 1
H : i
: H
| | d_ . ; : . i
| | 1
i |
b ..... ]
. m : ,
_, [ T s
, 1 i s -
i T ; BN 7 HEEE [




3.4. PROTOTIPO (DUMMY)

De Las sculturas



3.5 EVALUACION FINAL

a Imagen Corporativa ha pasado por

una serie de pasos para conseguir y

llegar a un fin determinado, que en
este caso es el de identificar, representar y
difundir a El Parque de las Escuituras de
Cuautitlan Izalli; este fin se logré mediante
un desarrollo de ideas (ya expuesta
anteriormente), y de las ideas resultantes se
eligieron las probables que pudieran dar
solucién al problema de identificacién del
lugar, de acuerdo a sus caracteristicas
visuales como son fa composicién entre el
texto y la imagen, el color considerando su
connotacidn
con la
naturaleza y de
espacio abierto,
asi como, de el
material de la
escultura;en
base a esto se
seleccioné el
presente
prototipo:

Aunque este prototipo para la Imagen
Corporativa para El Parque de las Escuituras
de Cuautitian lzcalli, resulté ser el mas
funcional e idéneo para este objetivo, se
encontré que para algunas aplicaciones hay
una desventaja importante, su direccion ver-
tical, ya que en el uso de espacios
horizontales se desaprovechan estos
dejando vacios, esto se observa mas
adelante, cuando se incorpora la imagen a
algunos elementos. Sin embargo la solucién
ante esta desventaja es el de anexar texto
informativo, cuando el caso asi lo requiera,
como en papeleria, volantes, anuncios, etc.

Ademas el empleo de 3 colores implica costo
mayor en impresos, pero la razén de este
colorido es, dinamismo y atraccién para el
publico usuario, y solamente se emplearia
la propuesta en color cuando el caso asi o
requiera, de ahi en fuera se propone usar la
imagen en blanco y negro.

Apesar de estas desventajas son
solucionables sin afectar la identidad de el
parque , ni alterar su funcién y estética. Por
lo que no se sugieren cambios.
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CAPITULO 4. MANUAL DE USO

ara saber lo que es un Manual de Uso

es preciso definir primero lo que es la

palabra Manual; esta viene del
término mano, el cual se refiere a todo
aquello realizado por las manos, también
se comprende por Manual a un compendio
o resumen de alguna serie de actividades a
realizar para cumplir con algun objetivo en
especifico, he aqui, que como sunombre lo
indica, el Manual de Uso explica el como usar
una determinada Imagen Corporativa, es
decir, las aplicaciones en las cuales se va a
aprovechar.

Dentro de las funciones de el Manual de Uso,
es indicar cual es la forma correcta e
incorrecta de emplear la Imagen Corporativa,
ya que cuenta también con ciertos
lineamientos a respetar y cumplir como el
color que tiene, si puede ser negativo o
positivo, su tamafio proporcional, indicando
cuanto es lo maximo que puede crecer, asi
como el minimo permitido para que no sea
llegible al ojo humano, ni la Imagen
Corporativa se deforme.

El Manual de Usono solo contempla su
utilidad, sino también en su interior se
concidera el como fue realizada en base a
trazos geométricos, ademas del apoyo de
una reticula y de el espacio que abarca la
imagen Corporativa, en las superficies.

En la creacién de una Imagen Corporativa,
ya sea esta de una empresa, lugar y/o
individuo, es necesario conocer como puede
ser empleada en cuestiones de impresion,
presentacion, publicidad, entre otros. En lo
referente a impresos se contempla la
papeleria como son hojas membretadas,
tarjetas de presentacién, gafetes de per-
sonal, etc.,ademas de publicidad impresa
como folletos, calendarios, agenda de
eventos, etc., los cuales le brindan a la
empresa o lugar a representar una identidad
propia e irrepetible.

Como se menciond, aparte de las
aplicaciones impresas, existen también las
de publicidad, empleando articulos
promocionales llamados popularmente sou-
venirs; y para reconocimiento a distancia del
lugar o publicidad se emplean rétulos o




aplicacién en sefiales, que como su nombre
lo indica nos identifica nuestro lugar
representado. Ademas como parte de la
Imagen Corporativa se considera la
aplicacion en transportes y en uniformes
como forma de distincién y pertenencia a un
determinado lugar o empresa. Es decir, todos
los elementos que rodean a un individuo o
empresa deben conservar una unidad y
relacién, donde se aprovechan las cualidades
y ventajas através de lalmagen Corporativa
en el Manual de Uso.




4.1. IDENTIFICACION DEL SIMBOLO

| simbolo o idea que se selecciono

para Imagen Corporativa de E]

Parque de las Esculturas de
Cuautitlan lzcalli, tiene como representacion
en el lenguaje visual a la escultura
Integracién que esta conformada por dos
seres humanos desnudos (hombre y mujer
respectivamente), los cuales se encuentran
apoyados en una piedra, que los ubica en
un nivel mas alto de! suelo; la figura
masculina se encuentra en la parte mas alta
de la piedra, y sostiene con delicadeza a la
figura femenina por la cadera creando un
gesto de aproximacién entre ellos. Se
escogio como ya se menciono, esta
representacion visual para Imagen de la
Identidad Corporativa, porque es la primera
escultura con la que tiene contacto visual el
usuario de El Parque de las Esculturas y es
de las pocas esculturas existentes en el
parque que maneja tanto figura masculina
como femenina, lo que causa un efecto de
identificacién con el usuario sin importar su
sexo. El lenguaje visual semanejo con lineas
de churado para simular ila sombra de Ia
escultura y atraves de estas evitar que sea
plana nuestra figura.

En el lado izquierdo se contemplo poner la
palabra “PARQUE" en altas, para resaltar lo
que es el lugar de identificacion, apoyandose
en el nombre “De Las Esculturas”, formando
un angulo de 90%2 que a su vez sirve de marco
y soporte a el lenguaje visual ya antes
descrito; creando en conjunto la Imagen
Corporativa de El Parque de las Esculturas
de Cuautitlan Izcalli.

A continuacién se presenta la justificacion de
trazo, mediante formas geometricas, y la
reticula empleada para la creacién de la
Imagen Corporativa.




4.1.1. JUSTIFICACION DE TRAZO







4.2. MARCO ESPACIAL
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4.3. PROPORCIONES
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4.4. MAXIMA AMPLIACION Y MINIMA REDUCCION

Para las aplicaciones de rétulos y/o
sefales, se requiere que la Imagen de
El Parque de las Esculturas sea
ampliada a la siguiente proporcion
102.9 X 67.9 cm como maxima medidda
de ampliacion.

Como minima reduccién permitida es
de 3.5 X 2.3 cm, esta es para aplicarse
en papeleria, ya que si se reduce mas
de lo establecido la Imagen se puede
emplastar y no ser perceptible ni
reconocible.




4.5. USOS CORRECTOS

a imagen de E] Parque de las

Esculturas de Cuautitlan lzcalli,

puede emplearse en blanco y negro,
para cuestiones de papeleria no formal, es
decir, cartas internas, fotocopias y/o
duplicados; para documentos externos, se
usara la imagen en su presentaciéon a
colores, ya que si se empleara en toda la
papeleria se elevaria su costo.

Imagen Corporativa de El Parque de las Esculturas en B/N

Solo dentro de la papeleria se emplea un
fragmento de lo que es el sello de agua, el
cual no incluye la leyenda de Parque de las
Esculturas, presentando solo el lenguaje
visual; esté rotado en un angulo de 135°, a
manera de introduccién al parque, ademas
de darle dinamismo a la papeleria, también
cuenta con el logosimbolo clasico del
municipio como indicador de su localizacion.
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Ejemplo de el uso de gl sello 0 marca de agua de el
Parque de las Esculturas en papeleria.




Para anuncios en la gaceta local,
relacionados con el Parque de las
Esculturas, como la difusién de eventos
culturales, la imagen se aplicara en blanco
y negro.

dal Polaie:
ek o e 605

Uso de la imagen de el Parque de las Esculturas en anuncio
de gacela local.

En el caso de los souvenirs o promocionales,
la imagen puede estar aplicada tanto en
blanco y negro como en color, ademas, en
este caso puede eliminarse la leyenda de
Parque de las Esculturas dejando solo
presente el lenguaje visual.

Elemplo de el uso de la imagen de el Parque de ias
Esculturas en souvenirs.

En los uniformes de los jardineros, y solo
en este caso, la imagen corporativa del
Parque de las Esculturas, no ird con sus
colores representativos, debido a que estos
uniformes al ser de color azul, crean un
efecto visual de emplastamiento, o cual
hace que se pierda la imagen; por lo que
se usara en blanco.




Uso de la imagen de el Parque de'las Esculturas en
uniformes de jardineros.

El logosimbolo conmemorative de el 25
aniversario de Cuautitlan lzcalli, actualmente
a ido desplazando al logosimbolo clasico del
municipio, por lo que podria suplir el
logosimbolo conmemorativo del municipio al
clasico en las aplicaciones en un futuro.

CUAUTITLAN
1IZCALLI

Logosimbolos cldsico y conmemorativo de Cuautitldn lzcalll
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4.6. USOS INCORRECTOS

ara la realizacién de la Imagen

Corporativa de el Parque de las

Esculturas, se descarto durante el
desarrollo de ideas el uso de la misma en
negativo o plasta, ya que las esculturas de
Charlotte Yazbek, son figuras delgadas y
estilizadas, y al usarse esta aplicacion de
plasta provoca que la imagen tenga mayor
peso, perdiendo con esto la escencia de la
misma, por lo que esta aplicacién no es vi-
able.

Imagen Corporativa de El Parque de las Esculturas en
plasta negativo.,

Debido al churado de la sombra, no es
posible realizarla en grabado ciego, ya que
se emplastaria la sombra y causaria otro
efecto, deformando a la imagen misma,
perdiendo la escencia de la forma de |a
identidad grafica.

Imagen Corporativa de El Parque de las Esculturas en
grabado ciego.

El logosimbolo conmemorativo, es
empleado para asuntos y eventos
relacionados con el municipio; solo
conviviran en anuncios de la gaceta o
comunicados impresos (carteles), asi como
en casos que lo ameriten.
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4.7. CARTAS DE COLOR

Verde:

Cyan 35%
Magenta 15%
Amarillo  90%
Negro 10%
Naranja:
Cyan 0%

Magenta 65%
Amarifio  100%

Negro 0%
Café:
Cyan 20%

Magenta 80%
Amarifflo  100%
Negro 40%

De Las Esculturas



4.8. TIPOGRAFIA PRIMARIA 'Y SECUNDARIA

PARQUE
De Las Esculturas
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4.9. MARCA DE AGUA

Negro 7 %



; 4.10. PAPELERIA
: 4.10.1. HOJA CARTA MEMBRETADA
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4.10.2.SOBRE TAMANO CARTA

: 4

a— 16 cm
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Sobre Tamario Carta (Escala
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4.10.3. SOBRE TAMANO CARTA, USO GENERAL
| 4.10.4. SOBRE TAMANO CARTA, CON VENTANA
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4.10.6. MEMORAMDUM
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4.10.7. TARJETAS DE PRESENTACION

Av, Jimm cm i"n{
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¢ Cm

De Las Bscalturas
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Tarjetas de presentacion en formato vertical y horizontal, tamaiio real.




4.10.8.RECIBO Y NOTA
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4.10.9. HOJA DE CONTROL DE EVENTOS

1
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4.11. POSITIVO Y NEGATIVO

De Las Esculturas |




4.12. SENAL DE IDENTIFICACION (ROTULO)

Un punto importante a considerar en la
Imagen Corporativa es la identificacion del
lugar a sefialar a través del apoyo de
sefales, en este caso, se tomo en cuenta
una sefal de identificacion o rétulo en la
entrada de El Parque de las Esculturas, para
que sirva de punto de referencia para el
publico visitante de que esa es la entrada
al parque; debido a la extensién del lugar;
existe otro acceso por la Casa de la Cultura,
pero este regularmente permanece cerrado
al publico y solo es abierto en eventos
especiales dentro del parque. Se coloco
una sefal provicional en el acceso principal
pero como se mencioné ya anteriormente
esta no brindaba una imagen de identidad
. o i R

Esculturas de Cuautitidn Izcalll.

al parque, ademas de que ésta era burda y
tosca, por lo que se propone con los
elementos del texto de bienvenidos y el
logosimbolo del municipio de Cuautitlan
Izcalli una composicion similar en conjunto
con la identidad Corporativa de Ei Parque
de las Esculturas de Cuautitlan 1zcalli.

Como en otros parques se podria considerar
la posibilidad de crear un anuncio
espectacular para la difusién del mismo
(como el caso del Parque Naucalli),
promocionando los eventos que se realizan
mensualmente; esto a consideracion de las
autoridades de! municipio de Cuautitian

Propuesta de Rétulo o Senal Identificativa de Blenvenida
para El Parque de las Escutturas de Cuautitian zcalli.




4.13. VEHICULOS

Algunas empresas o lugares a sefialar o
identificar cuentan con vehiculos, para
transportar personal y/o material de su
posesion, por lo que es necesario que dichos
vehiculos se identifiquen como pertenencia
de el sitio a identificar, en el caso de El
Parque de las Esculturas, los posibles
transportes a utilizar serian camionetas para
llevar materiales y autos particulares para
personal, siendo estos de la siguiente forma:

. Portezuelas Delanteras: Imagen
Corporativa de El Parque de las Esculturas.

. Parte Lateral Trasera de Camioneta
Pick up: Logosimbolo de el municipio de
Cuautitldan lzcalii con el telefono
correspondiente al palacio municipal.

L.a aplicacién de la Imagen Corporativa sera
a través de ploteo de la imagen en vinil
negro, ya que en este caso no es posible la
aplicacién de la imagen en color, debido al
sombreado, es por este motivo que su
aplicacién sera en negro al 100% y el tamafio
aplicado a portezuelas serd de 60 X 40 cms.




4.14. PROMOCIONALES




4.15. VARIOS
4.15.1. GAFETES

| Gafete de Identificacién de personal  para la identificacién del personal que labora

es muy importante dentro de lo que en el interior del lugar a representar, por

involucra a la Imagen Corporativade medio de datos basicos se puede saber a
una empresa o individuo ya que através de quien se esta dirigiendo y que funcién
este y como su mismo nombre lo indicasirve  desempefa.

N
Y

-~ PARQUE
A " De Las Biculturas
DIRECCION-¥ TEL.

o o Ve Ay, €aa, e A Pl Misiog P 471

10 CMS,
Medida del Gafete 7 X 10 cms. Parte Posterior del G afete
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4.15.2. UNIFORMES

n aspecto a considerar en los

elementos que integran al Parque de

las Esculturas, es el personal del
mismo, que como se menciono en el punto
anterior es necesario reconocer.
Para algunas tareas que realiza el personal
del parque requiere de uniformes, tal es el
caso de los jardineros, sus uniformes son
de color azul marino y en la bolsa izquierda
del pecho, siendo un punto de atraccion del
ojo humano se encuentra la Imagen
Corporativa del Parque de las Esculturas
en color blanco para que contraste del color
del uniforme. en el hombro izquierdo se
encuentra el logosimbolo del municipio en
un tono azul claro.




4.16. CALENDARIO DE EVENTOS

100 CMS.

Ay, Jimenéz Cauntd

De Las Esliultutas

) §

CALENDARIO DE EVENTOS

NTO

| mowra

60 CMS.

Medida del Calendario 100 X 60 cms.




4.17. APLICACIONES

na vez que se ha desighado las emplearan para dichas aplicaciones, tales
diferentes aplicaciones donde como soportes y técnicas de impresion. He
aparecera la Imagen Corporativa, es  aqui un cuadro, donde se relaciona la
importante considerar los materiales que se  aplicacién con sus respectivos materiales.

Hoja Carta
Sobre Tamafio Carta N4
Sobre 1, Oficio, Uso Gral. | +/
Sobre T. Oficio, con Yentana
Folder

v
Memoramdum \/
v

Tarjeta de Presentacién
Reciboy Nota
Hoja de Cirl. de Even'ros

&

antinflora
Llaveros
Lonchera
Playera v
Tazas NAR'4

NN

KRR




CONCLUSIONES

| poder llegar al final de un proyecto

de Disefio Grafico (como en este

caso la creacién de una Imagen
Corporativa), requiere de un proceso de
investigacion previa para poder conocer el
proyecto y todos los elementos necesarios
para llevarlo a cabo, como el cliente o
producto; el objetivo que va a cumplir, es
decir, la funcién que va a desempeiiar; a
quien va ir dirigido, o sea, el usuario; su
historia; asi como el ambiente que lo rodea.
Estos datos son necesarios para poder dar
una solucién 6ptima al problema de Disefio
a resolver, ya que el papel del Disefiador
Grafico no consta solo en plasmar una idea
0 concepto, sino también el de conocer sus
antecedentes y su desempefio futuro; una
vez que se ha obtenido dicho conocimiento,
se puede desarrollar la idea o concepto
grafico contemplando la composicién,el
color, la forma y el texto, obviamente
utilizando la informacién ya antes recopilada.

La realizacion de una Imagen Corporativa,
abarca un campo extenso de informacion vi-
sual; al decir informacioén visual, refiere a la
competencia de elementos visuales ya

existentes en la sociedad como son marcas
y logotipos de empresas o productos; y es
que en la actualidad se requiere de
identificarse y diferenciarse de los demas
posibles competidores; es por esta razén que
la Imagen Corporativa es una de las areas
mas importantes del Disefio Grafico debido
a |la demanda y necesidad existente de
representacion e identidad.

La Imagen Corporativa no solo cumple con
la funcion de identificar a una empresa,
producto o servicio (como ya se ha
mencionado anteriormente), sino de
representar a través de aplicaciones
visuales. ¢Que quiere decir esto? Que Ia
Imagen Corporativa va a estar presente en
los elementos institucionales del lugar o
producto que se va a identificar como son Ia
papeleria, los articulos promocionales,

‘vehiculos, etiquetas, etc., esto con el fin de

proporcionar una unidad y personalidad al
lugar por medio de la Imagen Corporativa.

La Imagen Corporativa no sélo proporciona
una expresion visual de lo que es el
representado, sino también brinda un




concepto de lo que es: su historia, el
ambiente que posee en su interior y lo que
desea proyectar al exterior; esto lo conjunta
el Disenador Grafico con sus conocimientos
visuales para lograr un concepto visual
idéoneo de identificacion a través de la
Imagen Corporativa; no solo en esta area
del Disefo, sino cada vez que el disefiador
Grafico como comunicador visual que es,
desea expresar y/6 comunicar algo, requiere
poseer un conocimiento previo de que es lo
que se necesita, su objetivo y para quien;
para que de esta manera busque y solicite,
tanto al instinto creativo como a la razén, la
solucion correcta y precisa a la incégnita a
resolver a través de no solo el conocimiento,
sino de la realizacion de dicha solucion, es
decir, ; el Disefio Grafico!
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