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En la actualidad vemos surgir nuevos negocios, empresas o instituciones 
y cada vez es mas dificil reconocerlas y diferenciarlas. Esta carencia de 
imagen (vital para marcar con claridad nuestra existencia dentro del ramo), 
puede crear una enorme barrera que dificulta el poder alcanzar un nivel 
6ptimo de comunicacidn y expresi6n que se espera. 

Esta carencia hace necesario la elaboraci6n de un proyecto, en 
donde se exprese de manera eficaz y generalizada las politicas, objetivos 
y actitudes del lugar y que al mismo tiempo se invite a 10s usuarios a 
participar de nuestros servicios. 

En respuesta a ello se propone en esta tesis la aplicaci6n de un 
programa de identidad grafica, que ayude a forrnar un concept0 de 
pertenencia para alcanzar una personalidad autentica. 

Para lograrlo, se debe hacer un analisis concreto, en donde el 
conocimiento te6rico se conjugue estrechamente con las necesidades 
reales de la empresa para proponer soluciones graficas positivas y 
funcionales. 





1. COMO SURGE? 

El terrnino DiseRo es muy utilizado en la actualidad en un gran 
numero de situaciones, se usa cuando se desea expresar la elaboraci6n 
de algun proyecto, o al referirse al acabado o apariencia de algun producto, 
en arnbos casos puede estar justificado su uso, per0 jrealmente 
conternplamos todo lo que involucra emplear este terrnino?. 

Desde 10s origenes del hombre, sabemos que siempre ha luchado 
por solucionar sus carencias de sustento, vestido y vivienda. Para resolver 
sus necesidades comienza a elaborar mktodos elementales para construir 
chozas, herramientas de caza y utensilios para cocinar y confeccionar su 
ropa. A rnedida que resuelve sus necesidades primarias, tiene mas tiempo 
libre para incursionar dentro de la experirnentaci6n cientifica y crea una 
nueva gama de objetos que lo ayudan a modificar su entorno. El hombre 
proyecta, perfecciona, y rnaterializa objetos que conservan sus cualidades 
funcionales, y tambi6n comienza a rnanifestar en ellos niveles en donde 
el entretenirniento y la distracci6n son tambien importantes. 

Es aqui cuando el hombre incrusta en la estructura de 10s objetos, 
cualidades esteticas que incrementan su belleza y que al rnisrno tiempo 
abren la posibilidad de convertir objetos de uso personal y cotidiano, en 
productos de consurno generalizado en donde su valor esta ligado 
directamente en sus cualidades esteticas y en su valor real de uso, es 
decir, la funcionalidad no es el unico aspect0 que interviene al adquirir 
algun producto, sin0 que factores corno la presentaci6n en su ernpaque, 
la forma del rnisrno objeto, su color, su textura, entre otros, dirigen en la 
selecci6n o rechazo del producto. 

Su principal problerna en 10s inicios de manufactura, era la 
irnposibilidad para elaborar a gran escala estos nuevos objetos (productos 
o rnercancias), sin mencionar la dificultad para ser distribuidos a grandes 
distancias. Este panorama cambia con el avance tecnoldgico (Revoluci6n 
industrial), ya que el hombre tiene la facultad para ensamblar maquinas 
muy complejas, las cuales son capaces de sintetizar y mecanizar la 
elaboraci6n de cualquier producto masivarnente. 

Esta ventaja se exploto al mhimo, el desarrollo industrial instala 
fabricas por todas partes, propiciando una acumulacidn constante y 
silenciosa de farnilias enteras, que atraidos por la oportunidad de trabajo, 
se establecen a su alrededor, Este fen6meno de rnigracidn toma un 
caracter incontrolable, el asentarniento de enormes cantidades de gente 
transforrna a una sencilla comunidad en una ciudad. Su estructura es 
rnuy cornpleja, exigen de forrna 16gica enormes cantidades de servicios y 
productos, asi corno sisternas de comunicaci6n que aseguren su correct0 
funcionamiento. 

Para dar soluci6n a Bsta dernanda gigantesca, se elaboran objetos 
de forrna generalizada por medio de sisternas de produccidn eficientes, 



en donde las relaciones de oferta-demanda y sus cualidades est6ticas 
definen su valor. 

Es decir, poder establecer una divisi6n del trabajo, en donde cada 
individuo participa solo en una parte de la producci6n (capacitaci6n 
econ6mica y eficiente), en donde el conocimiento total para la elaboraci6n 
de algun producto se deja de lado. 

A la par, la necesidad de estar enterado en todo mornento de 10s 
eventos del dia y el entusiamo de plasmar, difundir y perfeccionar el 
conocimiento se dio gran impulso a la elaboracibn de material impreso y 
al surgir el papel corno tal, se comienza a proponer formas de organizaci6n 
y distribution del texto, naciendo las filas y columnas que sirven para dar 
un equilibrio y cuerpo a la tipografia dentro de la pagina. En este nivel de 
desarrollo 10s impresos eran acufiados manualrnente, siendo 61 numero 
de ejemplares muy pequefio. 

Con el paso de 10s afios existe una intensa investigaci6n para 
ofrecer una mecanizaci6n de los productos impresos, esta busqueda tiene 
final con la creacidn de la imprenta de tipos m6viles de Gutenberg, su 
funcionamiento se basa al oprimir con suficiente fuerza una placa 
tipografica de ensamble entintada contra un papel, se consigue una 
transferencia de lo escrito, poniendo a disposici6n de la sociedad la 
posibilidad de obtener un nurnero considerable de ejemplares. Con la 
llegada de la revoluci6n industrial y la creacidn de la litografia (Impresi6n 
lograda por la presi6n de una piedra tratada especialmente contra un 
papel, siendo su principio bAsico la atracci6n y rechazo entre el agua y 
aceite) durante el siglo XIX marca el nacimiento del diseRo grAficm modern0 
ya que la divisi6n del trabajo especializado y el numero de impresos que 

(1) ~ u n n  ~ c h o  '~nfmduc~Mn e la 
se pueden obtener es mayor por ser mds econ6mic0, origina una base 

t w i n  do I Q d i s o W .  ~ 6 9 .  75 para el desarrollo estetico en 10s productos industriales. (1) 

Este profesional es el Disefiador que es capaz de encausar, dirigir 
y supewisar la realizaci6n de algun producto con cargas conceptuales 
que al ser consumido por las masas, logra influir en la torna de decisiones. 

L 
(2) Wolton R.. Kalth G.. Lindnoy H. 

Aunque el numero de 10s rnateriales impresos va en aumento, se 
M ~ S ~ O S ~ D ~ ~  hizo notar la falta de calidad en 10s acabados, por ello William Morris 

GrdlM,  Pbg. 10 funda la lmprenta Kelmscon Press dedicada a la producci6n de libros 
bellos y bien acabados, detras de 61 siguieron varios hombres entre 10s 
que podemos mencionar a Beardtey que propone el empleo del Blanco 

(3) 1bidorn. P6g. 10 negro con el fin de subrayar el contraste entre lo geom6trico y natural (X 

Charles Ricketts : Opina que el equilibrio de un libro debe ser un todo 
arm6nic0, en donde el texto y la imagen juegan un papel crucial para 

(4) Ibdam. PBQ. 10 conseguir este finc4) 

Estos autores son clasificados dentro de un movimiento modernista 
donde se fusiona el arte japon6s con las tendencias europeas. Con el 



paso del tiempo Toulouse Lautrec y Alphone Mucha llevaron al cartel a 
niveles de excelencia, por su claro y acertado manejo de la imagen y la 
tipografia, incluso en la actualidad se habla de estilo Mucha para hacer 
referencia al modernismo. 

Durante las dos primeras decadas del siglo, Europa vive momentos 
de terror, influye a varios artistas para desarrollar tendencias como el 
cubismo, el futurismo, el dad& y el surrealismo, cada uno s i ~ i 6  para que 
el diseRo adquiriera nuevos elementos visuales de composici6n. 

En 191 9 surge la escuela Bauhaus en Alemaniac5) bajo la direcci6n 
del arquitecto Walter Gropius, su principal objetivo es unir al arte con 10s 
sistemas de producci6n masiva, para ofrecer la oportunidad a las ideas 
mas brillantes para ser vistas a gran escala por la sociedad. Esta Escuela 
aport6 elementos visuales innovadores y extraordinarios al diseRo grafico, 
con la participaci6n del hungaro Moholy-nagy se incursiona por 10s 
principios que rigen a la composici6n tipografica, asi como el principio de 
experimentacidn de forrnas visuales compositivas que marcan modelos 
de un diseRo visual b6sico. lncluso nos atrevemos a decir que la Bauhaus 
es el parteaguas donde se diferencia a un diseiio intuitivo, por un diseRo 
mas formal, donde el estudio de la composicidn y la funcionalidad de 
cada elemento grafico es importante para el Bxito de las incursiones 
graficas. Propone una gran variedad de estilos tipograficos, incluyendo 
su organizaci6n por cuerpo y densidad. 

Jan Tuschichold como tipdgrafo comienza a incluir a la fotografia 
dentro de sus di~eRos(~), que aunado a las tendencias de la Bauhaus dan 
como resultado soportes eficaces al emplear elementos meramente 
funcionales. ARos mas tarde durante la decada de 10s 50's se desarrolla 
en Suiza un intento por internacionalizar 10s estilos tipograficos buscando 
ante todo una legibilidad y orden, es asi como nace la fuente Univers y 
se propone por primera vez una composici6n de texto con justificacibn a 
la derecha de un solo lado") 

Mientras que en Europa se busca definir te6ricamente, con bases 
acadBmicas lacomposici6n de 10s textos e imageries, en E.U.A. se busca 
presentar estilos libres y espontdneos, donde lo importante es presentar 
a las ideas de manera clara y directa, llegando a un nivel de expresionismo 
grafico. Este estilo emplea al collage, al fotomontaje y a la caligrafia como 
10s medios para una mejor expresi6n. Para 10s aRos 70's Florece en Suiza 
un segundo movimiento posmodernista que trata de replantear un estilo 
tipogrdfico internacional, empleando a la espontaneidad con 10s efectos 
obtenidos por el diseno norteamericano, en este mornento se crean 10s 
medias del texto, que se logra aumentando la separaci6n entre letras y 
lineas. 

En esta busqueda se ofrecen nuevas familias tipograficas que dan 
respuesta a las nuevas tecnologias de impresi6n. A estas alturas, el diseRo 
Ofrece una soluci6n efectiva no solo a las necesidades tradicionales 



(8) Ibidam. PBg. 15 

visuales, sin0 que 10s grandes industriales y comercios lo emplean dentro 
de tecnicas publicitarias que ofrecen mayor difusi6n de sus productos y 
sewicios, para esto el diseiio modern0 hecha mano de la tecnologia al 
perfeccionar 10s sistemas de impresidn, sustituyendo a la mecanica por 
la electr6nica y a 10s sistemas manuales por manipulation digital 18) 

Con estas cualidades el diseiio se aleja cada vez mas de las artes. 
ya que al conjugar y fusionar por primera vez a 10s elementos esteticos 
con la producci6n industrial masiva, sin mencionar que el diseiio no 
produce para cumplir unicamente expresiones personales, sin0 que busca 
entablar una comunicacidn dinamica con la sociedad, en donde la creaci6n 
del producto se justifica por una necesidad que debe ser resuelta. (arte 
aplicado) 

Ademas el diseiio es influenciado directamente con 10s avances 
tecnologicos y a la produccidn industrial masiva, en donde 10s metodos y 

(91 Juan Hacha 
'Inlroduocrdo e le tmia do I- conocimientos son bases concretas que dejan a la subjetividad en segundo 
d l ~ a ~ . .  pag w plano ". 

Wucius Wong a este respeto nos dice "Muchos piensan en diseiio 
corno algdn tipo de esfuerzo dedicado a ernbellecer la apariencia exterior 
de las cosas. Ciertarnente, elsolo ernbellecimiento es una parte del diseiio, 
per0 es rnucho mas que eso, el diseiio es un proceso de creacidn visual 
con un propdsito. A diferencia de la pintura y la escultura, que son la 
realizacidn de /as visiones personales y 10s sueiios de un artista, el diseiio 
es la rnejor expresi6n visual de la esencia de "algo", ya sea esto un rnensaje 
o un producto. Para esto el disefiador debe buscar la rnejor forrna posible 
para que este "algo" sea conforrnado, fabricado, distribuido, usado y 

(I0) Wucius 'Fundamentas relacionado con su arnbiente. Su creacidn no debe ser solo estetica sino 
do! dissilo bi tdimenrionor. 
PBO. s tarnbibn funcional, rnientras refleja o guia el gusto de su epoca " ('O) 

Como podemos ver cada autor coincide sobre la definici6n del diseiio; 

. Surge de una divisi6n del trabajo resultado de un fen6meno social 
de la masas, al igual que del desarrollo capitalista. 

Su actividad esta ligada intimamente con 10s procesos de la 
produccidn y 10s alcances tecnol6gicos ya que 10s emplea para 
materializar 10s diferente productos que posteriormente seran 
consumidos masivamente. 

Ponen en evidencia el nacimiento de un nuevo asalariado que busca 
la mejor expresi6n visual a traves de un conocimiento formal, asi 
corno la estructura formal mas eficiente para su materializacibn. 

Per0 tal ves lo mas interesante de estos autores es que coinciden en 
que el diseho es una actividad que busca una comunicacion visual con la 
sociedad, que lo vincule directa y naturalmente, dejando la posibilidad de 
modificar su direccidn y tendencias, para alcanzar una alfabetizaci6n visual. 



En la actualidad el diserio abarca a todos y cada uno de 10s objetos 
producidos por la rnente hurnana, sus lirnites aun 10s desconocernos. 
Pero corno se ha dernostrado en lineas anteriores, la enorrne necesidad 
que tiene el hombre por expresar sus ideas a traves de productos graficos, 
lo acornpaharan hasta el fin, no del diserio; sin0 de su inquietud creadora. 

1.1 AREAS DEL D l S ~ f i 0  

El fen6rneno del Diserio se ha enriquecido con el transcurso del 
tiernpo, retorna y hace suyas todas las expresiones culturales para dirigirlas 
y rnoldearlas segljn sea conveniente. En este desarrollo es obvio que su 
cornplejidad crece debido a que abarca a todos 10s productos, bienes y 
servicios. 

Dos prominentes autores hacen un intento por clasificar en areas 
a las actividades que incluyen al diserio, con el fin de poder delirnitar 
claramente el lugar que ocupa el diseffo grAfico que es lo fundamental 
para esta tesis, resaltando exclusivarnente a 10s sectores o areas litiles 
para nuestro fin. 

Bruno Munari (") rnenciona una divisi6n del diserio basado en 10s 
diferentes sectores de produccion industrial (la decoracih, la industria 
del vestido, camping, instrurnentos de rnedida, juguetes didActicos. 

(,,) Bruno .Coma Mmn lor tapicerias, parque de atracciones, articulos de viaje, ilurninaci6n, rotulas, 
obiatas'. phg. 21-36 alrnacenes, etc.) diferenciando asi 7 areas, siendo: 

Artes grsficas 

Se refiere a las impresiones sobre materiales diversos y a la 
experirnentaci6n e lnvestigacidn de nuevas posibilidades de irnpresion, 
sean conocidos o no. 

Compaginacion 

Formaci6n consecutiva de paginas, basada en la lectura coherente, 
por tanto habra que estudiar compaginados de diferentes soportes corno 
el boletin ernpresarial, la revista de modas, el peri6dico financiero, etc. 

Museos y Exposiciones 

Estructuras especiales para exposiciones de obra de arte y 
demostraciones visuales. Deben poseer estructuras ligeras desmontables 
y recomponibles. 

Publicas, deportivas, interiores de establecimientos u otros edificios. 
Simbolos grdficos para comunicar una cierta informacidn. 



Cine y television 

Titulacion de programas televisados, de films, efectos especiales. 
Textos, graficos, diagramas en movimiento. AnimacMn de imageries o 
multimedia. 

Embalajes 

Cajas, contenedores, embases para liquidos, objetos fragiles, 
voluminosos, de peso desigual, para objetos que necesitan vacio o para 
ser expuestos a1 pljblico. 

Actividad editorial 

No es solo la proyeccidn grafica de la portada de un libro, sino que 
tambien es la proyeccion del mismo libro como objeto, el formato, el tip0 
de papel, el color de la tinta, la encuadernacion, la seleccion del cardcter 
tipografico segljn el argument0 del libro, la definition de la extension del 
texto respecto a la pagina, la colocaci6n de la numeraci6n de /as paginas, 
10s mdrgenes, el caracter visual de /as ilustraciones o fotografias que 
acompafian a1 texto, etc. 

Juan Acha por su parte nos presenta "una division general del diseAo 
(12) Juan Acha "lntrodododi6n e IS para delimitar su vastedad y complejidad dentro de manifeStaCi0ne.S que 

teoria de 10s d issad .  
P = ~ .  76-77 lo integran" (12), esta division se ordena en 3 pares que son: 

Diseiio Arquitectonico: Concreta la vieja hermandad entre la utilidad 
habitacional y la belleza, se hallase mas cerca de /as necesidades 
biologicas del hombre. 

Diseiio Urbano: Es aun incipiente, se esfuerza por encauzar la vida 
urbana, en la que se relacionan masas e individuos, a favor de la cultura 
estetica colectiva. 

Diseiio industrial: Introduce recursos esteticos en 10s productos 
tipogrdficos y en 10s del a industria masiva respectivamente, producen 
modelos de objetos o mercancias y giran en torno a la belleza formal. 

Diseiio Grafico: Esta disciplina se centra en la publicidad y en la industria 
editorial y goza de una libertad conceptual muy proxima a la artistica y 
mucho mayor que la del diserio industrial. 

Diseiio Audiovisual: Se incluyen aquia /as manifestaciones televisuales 
en 10s que destaca, la telenovela, 10s audiovisuales propiamente dichos, 
con sus proyecciones de transparencias, y el cine comercial. 

Diseiio iconic0 - visual: Comprenden a las tiras comicas y a la 
fotonovelas, la prensa en general y la literatura de entretenimiento, todas 
relacionadas estrechamente con el disefio grafico. 



Ambos autores poseen cierto parecido en la forma de clasificar las 
areas del diseiio, e incluso en algunos casos existen terminos similares, 
sin embargo en nuestros dias 10s avances tecnol6gicos se han desarrollado 
a tal extremo que existen en todas las actividades del hombre, asi como 
en sus productos se introducen microprocesadores altamente eficientes. 
capaces de efectuar cualquier tarea, por dificil que sea, creando nuevas 
profesiones y divisiones de trabajo, asi como innovaciones en 10s objetos 
de la vida contemporanea como Bipers, celulares, juguetes electr6nicos. 
videojuegos computadoras personales, comunicaci6n polidireccional y 
rastreo via satelite, enlaces personales con fibra 6ptica conocido como la 
internet, etc. 

Estos cambios afectan al diseiio grafico ya que rebasa lo puramente 
impreso; lncursiona dentro de las nuevas tecnologias corno respuesta a 
su estrecha interaccibn con la sociedad, lo importante ahora es satisfacer 
necesidades bidimensionales y soportes que contienen elementos visuales 
dinamicos. 

Ejemplo de ello es la elaboraci6n de efectos especiales por 
ordenador para cine, televisi6n y eventos comerciales, creaci6n de 
diaporamas altamente sofisticados, programas multimedia para ambientes 
grhficos computacionales, uso de computadora como requisito y diseiio 
de paginas electr6nicas usadas en red, entre otras, 

Con este panorama se Cree conveniente modificar en las escuelas 
de diseiio, 10s programas de estudio, 10s cuales se consideran insuficientes 
por dejan de lado a 10s nuevos soportes o productos nacidos en tiempos 
actuales. 

Esta actualizaci6n debe sustituir incluso el termino "diseiio grafico", 
ya que deja fuera a todos 10s soportes audiovisuales contemporaneos, la 
denominaci6n propuesta por la Escuela Nacional de Artes Platicas es 
"diseRo de la comunicaci6n visual" ya que engloba todo lo que involucra 
el manejo de la imagen fija o en movimiento, asi como el sonido como 
recurso extra, incluyendo en su estructura materias para 10s nuevos 
sistemas de comunicacidn como la muy reciente multimedia e Internet. 
Este profesional tiene la capacidad para coordinar 10s recursos humanos 
necesarios para la producci6n de imageries que se aplican a medios 
impresos y electr6nicos. 

A continuacidn se presenta esta nueva estructura, para clarificar 
las soluciones optadas por nuestra escuela. 

En esta fase, 10s alumnos tienen asignaturas obligatorias como 
arte antiguo, diseiio, dibujo, fotografia, geometria, tipografia, tecnicas de 
representaci6n grafica, tecnicas de impresi6n, teoria de la imagen. 



Al concluir el alurnno posee 10s conocirnientos necesarios para 
poder deterrninar alguna de las 5 orientaciones profesionales que ofrece 
este plan de estudios. 

Nivel Profeslonal ( orientaciones profesionales) 

Audiovisual y Multimedia: 

Esta constituida por un conjunto de rnedios de cornunicaci6n que 
involucran tres elernentos bdsicos: 

1 .- La ernision y recepci6n controlada y sincr6nica de rnensajes 
visuales acompaiiados de sonido. 

2.- La incorporacidn de la dirnensidn temporal a traves de las 
irndgenes en secuencia y de la irnagen en rnovirniento. 

3.- La interactividad prevista y controlada por el ernisor de algunas 
de las respuestas del receptor de 10s rnensajes. 

El concept0 de la multimedia lo entendernos corno la estructura de 
significaci6n en la cual ademas de la irnagen inte~ienen diferentes rnedios 
forrnando un sisterna integral. Lo audio-visual corno una producci6n 
independiente de 10s elernentos auditivos y visuales a diferencia de lo 
audiovisual, cuando la transrnisi6n final se da en forrna integrada. 

Diseiio Editorial 

Esta especialidad esta ligada directarnente con el libro. Este rnedio 
de cornunicacibn, con su larga historia constituye el nucleo de la edicidn 
grhfica. En el segundo nucleo se situan a 10s peri6dicos y revistas 
poseedores de un nivel rnasivo enorrne y que hoy poseen un papel rnuy 
relevante dentro de la sociedad conternporanea, y en el extrerno las 
publicaciones directas corno hojas sueltas, folletos, encuadernables o 
desplegables. Esta especialidad requiere trabajo en equipo, en donde el 
disefiador colabora con editores, autores, redactores, irnpresores, 
fot6grafos e ilustradores profesionales. 

Fotografia 

Esta actividad es irnprescindible en el drnbito de la cornunicaci6n, 
se desarrolla tanto en la ciencia corno en el arte conternporaneo y la 
produccidn industrial. 

Dentro del carnpo del diseiio y de la cornunicaci6n visual, la 
fotografia participa de rnanera trascendental en la creaci6n de productos 
corno originales mednicos, foto-reportajes, fotografia de rnoda, ilustraci6n 
cientifica, educativa y editorial. 



Definida como toda imagen asociada con ideas, la ilustraci6n 
desarrolla tanto el papel estetico, como documental. 

La ilustraci6n siempre ha encarnado tanto una visi6n personal, como 
una tecnica perfects. La peculiaridad de un ilustrador profesional reside 
en la cornbinacidn de estas dos aptitudes para la elaboracibn de irnagenes. 
Es capaz de desempeiiar la profesibn del disetio y la cornunicaci6n visual 
especializado en ilustracibn. 

Slmbologia y dlseiio de soportes tridimensionales 

Esta especialidad dirige su estudio a la generaci6n de simbolos 
relacionados con la identificacih, identidades grBficas que pueden dar 
asignaci6n a la empresas, corporaciones, instituciones, profesionales e 
inclusive personas a partir de la designaci6n de logotipo, irnagotipo, 
logosirnbolo, y logograma. 

Las Seiiales tienen especial estudio en sistemas, programas y 
series segun sea la necesidad, para orientar y dirigir en actitud inforrnativa, 
preventiva y prohibitiva en cualquier ambiente en que se les ubique. 

Con este principio de disetio total se proyecta de manera integral 
con prop6sito y enfoques diversos, sin descuidar en el proceso al analisis 
mercadolbgico, la planeaci6n estrategica de rnedios y la metodologia del 
disetio, que de manera practica evidencia su validez en todos 10s 
proyectos. 

Para concluir con el plan curricular de la Escuela Nacional de Artes 
PIBsticas, solo resta mencionar las cualidades de sus egresados: 

. Es un profesional con 10s conocirnientos sobre 10s elernento, 
factores, procesos y fundarnentos del disetio. 

Es capaz de cornprender y rnanejar el lenguaje visual y aplicarlo 
en la definici6n y creaci6n de estrategias de transrnisi6n de 
rnensajes visuales, para satisfacer demandas de comunicaci6n 
social, cultural, hist6rica, cientifica, tecnol6gica y educativa. 

En el aspect0 tecnico, tendra el conocimiento, las capacidades y 
las habilidades necesarias para estructurar. Elaborar v controlar 
10s recursos necesarios para la creacidn de rnensaje; es planos 
bi y tridimensionales dentro de las Breas respectivas 

De lo anterior se desprende la siguiente estructura: 



INDUSTRIAL GRAFICO URBAN0 ARQUITECTONICO 
(Diseito de la comunicacion visual) 

I- DISENO EDITORIAL 
DISEQO AUDIOW~SUA~ 

En el se incluyen a todos y cada uno de 10s 
soportes que emplean a la imagen en rnovimiento 
complementados con el sonido, wmo el cine, la 
television, 10s diaporamas y en la actualidad 10s 
soportes virtuales de multimedia interactivos, por 
ejemplo : 

- Thulacicin de programas televisivos, de films. 
- Efectosespeciales en el cine, la televisi6n, 

programas interactiws y videojugos . 
- Textos, grdficos ydiagramasen movimiento 

1 Todos y cada uno de 10s soportes 
impresosque nuestro entorno porejempio : 

- Publicidad como volantes, folletos, etc. 
- Publicaciones de libros, revistas y peli6dicos. 
- Elaboraci6n de carteles 

- MUSEOGRAFIA 

- Estructuras especiales para exposicionesde obras 
de arte. 

- Dernostraciones visuales de tbcnicas de arte. de 
para resolver neces~dadesde cualquler med~o I publ~cldad o eventos comerc~ales 
como el clne, la telews~bn, 10s aud~ov~suales - Estructuras ligerasdesmontables y rewmpon~bles 
10s programas interact~vos, etc oara exoos~c~onestemooralesdeteatm dearteo 

- ~nimaci6nde imdgeneSp0r0rdenadOr. 
- Formas v wlores end6aenos. 

DISENO DE EMPAQUE A 
Y EMBALAJE 

Se inciuyen aqui al diseho hergonbmiw de 
contenedores que deben ser esteticns y que 
ademas deben de protegera pmductos tales como: 

be produdos. 
- Iluminaci6n y ambientacion de algun espacio 
- Sehalizaci6n y estudioderecorridos. 
- Presentaci6n de modelos y reproducciones. 

- Pmductos liquidos. 
- Objetos frdgiles. 
- Voluminososo de pesodesigual 
- Objetosquenecesitan vacio. 



Con esta divisidn en Areas, asentamos las bases para construir 
una definicidn del diseiio grdfico, presentando a varios autores que han 
iniciado este proceso dentro de sus obras. 

El diseiio grAfico es una disciplina o actividad enterarnente 
justificada, prirneramente por 10s principios del disefio formal, en donde 
se fusiona a 10s procesos masivos de produccidn, con 10s sistemas de 

(,a) Cueuhtema:Modina.D,saiio producci6n y difusidn masiva. Gracias a 61 es posible obtener productos, 
an% del diseh.. p i g .  1 1  que en prirnera instancia resuelven necesidades o carencias de indole 

visual, y que posteriormente al contar con elementos estbticos bien 
'co,iadehdiseM,paQ definidos y el manejo de una cornunicacidn visual, se puede influir de 
Petar stagewater 
-ntmd-i&, mi d i s h  g d f t -  

manera total en las tendencias de 10s individuos, condicionanjfo en cierta 
pag. 16 medida 10s gustos y preferencias de rnillones de personas. 

Por todo esto el Diseiiador se debe comprorneter estrechamente 
con la sociedad, ya que funge corno representante de sus tendencias y 
de 61 depende el rumbo de la cornunicaci6n, que busca en todo momento 
entablar una alfabetizacidn visual colectiva. 

ES necesario aclarar que esto es solo una introduccidn incipiente 
de un sin fin de factores que afectan y enriquecen al diseiio ante la 
sociedad. No debemos olvidar que es el resultado de una relacidn 
sociocultural y que por ende cambia con las modas de su tiempo, pueden 
surgir nuevas Areas y algunas posiblernente desaparecerAn, per0 lo que 
es seguro es que el diseiio buscarA nuevos senderos para incursionar y 
encontrar soluciones a las carencias del momento. 

1.2 ELEMENTOS DEL DISEfiO 

Hasta el rnomento hernos presentado al diseiio corno disciplina, 
explicando sus razdn de ser, asi corno sus caracteristicas y cualidades 
basicas. 

En lineas anteriores marcarnos la importancia que posse un diseiio 
formal, asi corno el rnanejo acertado de ciertos elementos estbticos 
visuales, y consider0 a esta alturas, que es irnportante entrar en materia 
y explicar de rnanera rnuy sencilla cuales son estos elementos tan 
rnencionados. Esta descripcidn tiene corno fin principal, el poder establecer 
conceptos propios de la disciplina y poder emplear este l6xico a lo largo 
de la presente tesis, para evitar en la rnedida de lo posible confusiones 
por desconocirniento de 10s tbrminos. 

Partiremos presentando a 10s elernentos mas usuales, hasta llegar 
a la comunicaci6n visual y a las categorias formales de composicidn visual. 

" Los elernentos del diseiio esthn muy relacionados entre si y no 
pueden ser f6cilrnente separados en nuestra experiencia visual general. 

(14) wusius Wong 'Fundarnantoc 
do, disein bi tMim.nrionsl, Tornados por separado pueden ser rnuy abstractos, per0 reunidos 
pbg. 1 1  deterrninan la apariencia definitiva y el contenido de un diseiio" ( I4)  



Es asi corno Wucius Wong distingue cuatro grupos de elernentos: 

7.2. I Elementos Conceptuales 

Este primer grupo no son visibles, no existen de hecho, ya que son 
abstracciones hechas por el hombre para poder ser representados e 
identificados, asi 10s puntos, lineas, planos y volumenes, que al se 
aterrizados en un soporte dejan de ser conceptuales. 

I .2.1 .I Punto conceptual: lndica posici6n sin tener largo ni ancho, por 
lo tanto tarnpoco ocupa una zona en el espacio, Es el principio y el fin de 
la linea, aun cuando estd se une o cruza con otra. 

1.2.1.2 binea conceptual: Cuando un punto se rnueve, su recorrido se 
transforrna en una linea. Tiene largo per0 no ancho, ademds de contar 
con direccih, lirnita 10s bordes de un plano. 

1.2.1.3 Plano conceptual: Es el recorrido de una linea intrinsecamente 
a su direcci6n, tiene largo y ancho, per0 no grosor, al igual que la linea 
tiene direcci6n y posici6n, definiendo 10s lirnites extrernos de un volurnen. 

1.2.1.4 Volurnen conceptual: Se genera cuando el plano marca un 
movirniento intrinseco distinto a si mismo, dotando al volurnen de posicion 
en el espacio, limitado por planos, siendo ilusorio dentro de un diserio 
bidimensional. 

1.2.2 Elementos Visuales 

Este segundo grupo se presenta cuando se dibuja sobre un papel 
alguna linea, punto o volurnen y se materializa, siendo el material empleado 
el que condiciona la apariencia de 10s elernentos conceptuales 
transformados a elernentos visuales adquiriendo forma, color y textura. 

El primer paso en la representaci6n grtifica es rnaterializar 10s 
elementos conceptuales a trav6s de la forrna, es decir que 10s elernentos 
corno el punto, la linea, el plano y el volumen deben adquirir cierta 
corporeidad o forma al ser contenidos dentro de soportes bidirnensionales, 
interactuando compositivarnente con el color, la textura y las categorias 
forrnales de cornposici6n. 

(15) Andlon Dondls 'Sinfajs de la 
Es la unidad rnds simple e irreductible, ocupa un lugar en el espacio 

imagOn", P B ~ .  5s y posee cualidades visuales para representar dentro de un plano la 
y wuoiul Wuna 'Primlplos del 
dis0no OD m~of. P6g. 8 sensaci6n de tensi6n que es regida en todo rnornento por la gra~edad.('~) 

n 
I.) 



1.2.2.2 Linea 

Cuando un punto se pone en rnovirniento continuo origina el 
nacirniento de una linea la cual posee una longitud que puede ser contable, 
per0 carece de ancho. En su rnovirniento crea una direction constante 
regida por la inercia que solo puede carnbiar al ser obligada. Contiene a 
traves de su aplicacion cualidades geornetricas ernpleadas corno base 
del pensamiento tridimensional ya que ofrece el efecto de volurnen; En la 

(16) Androa Dondis .Smtnxis do I. 
imn-nn. mi,- 6Ci actualidad se conocen varios tratarnientos en donde la linea interactua =.-- 
Y Wucius Wung 
.Pnnnpios ael discno cn -. con una figura dentro de un plano para conseguir efectos visuales 
~ 6 ~ .  E especificos 06': 

Linea recta interrumpida 

Linea interrumplda 

Linea desfasada 

Lines acortada 

Linea alterna 

Linea enfatlzada de periferia 

Linea enfatlzada angular 



Pero esto no es todo ya que la linea genera sensaciones de 
direcci6n constante regida por la ley de inercia que solo cuando es obligada, 
provoca flexiones y trayectorias interesantes divididas generalmente en: 

Curvas: Se origina cuando la linea gira alrededor de un punto central fijo. 
manteniendo un mismo radio, el trayecto puede modificarse e ir de abajo 
hacia arriba o de izquierda a derecha. 

Quebradas: Este tipo de linea cambia de direccibn bruscamente 
generando en su movimiento vertices de dngulos variables. 

Al combinar ambas se obtienen las lineas mixtas ya que en su 
construccidn contienen curvas y vertices. 

Como podemos ver la linea al ser un elemento grAfico posee 
cualidades poderosas para estructurar a la figura y a la forma. En ella se 
contienen 10s fundamentos de la representacidn y recreaci6n de la realidad 
como la conocemos a traves de la abstracci6n de formas basicas naturales. 

Es la delimitation de un cierto espacio, al ser el tercer elemento 
bdsico su construccidn se explica con el movimiento de una linea que se 
encuentra a s i  misma, encerrando en su trayectoria cierta Area que da 
lugar a la percepci6n de masa. Esta delimitaci6n tiene la cualidad de 
remesentar en su interior efectos de tensidn, aue se ~uede  traducir en 

(17) wuciul wung 'Ptincipiar do1 
una cierta corporeidad (17).EI plano es divido en lbs siguientes cuadrantes 

di-m on mw,  PA^. 6 o zonas: 

Superior: Evoca a la ligereza, a la soltura, al movimiento y la libertad. 
Inferior : Evoca la pesadez, la inmovilidad y lo estdtico. 
Izquierdo: Evoca una relativa ligereza y soltura, esta zona posee menor 

pesadez que la zona derecha 
Derecho: Evoca un descenso y una pesadez muy pasiva 



Al igual que 10s cuadrantes antes mencionados, existen zonas de 
tension que se dividen corno A, 6. C y D, las cuales tienen diferentes 
cualidades grAficas. 

En la parte A se encuentra la ligereza. 
En la parte B se encuentra la resistencia moderada ascendente 
En la parte C se encuentra la resistencia moderada descendente 
En la parte D se encuentra la pesadez 

Con la definici6n de 10s cuadrantes y las zonas de tensibn, el plano 
posee cualidades inherentes de sintesis, generando a su vez seis 
rnodalidades grAficas, las cuales son el resultado de la manipulaci6n y 
estructuracion de 10s elementos visuales bAsicos sobre 61: 

Espaclo de clerre: Toda Area de trabajo delimitada por puntos. 

Espaclo tridimensional: Dentro de 61 se presentan puntos de fuga para 
dar la sensaci6n de volumen. 

Espacio de proximidad grhfica metista: Lo irnportante es la sensaci6n 
de tensi6n que se consigue. 

Espacio vacio: Es toda la superficie que se deja sin uso, carente de 
cualquier elernento. 

Espacio grafico: Es todo aquel destinado para aceptar elementos tales 
corno forrnas, color, texturas, tipografia, irnagen, entre otras. 

Espaclo Equivoco: Guarda las mismas caracteristicas con el espacio 
Tridimensional, per0 la simetria es lo mds irnportante. 

Como ya mencionamos el plano estd delimitado por lineas que 
pueden carnbiar en su tipo, en su longitud o en su direccion, originando 
un carnbio en la figura del plano; es decir que al conjugarse lineas curvas, 
quebradas o rnixtas entre si generan las siguientes figuras: 

Geom6tricas: 
Estas consisten en una construccion coherente o logics, en donde 

el equilibrio, la simetria y la estabilidad es lo rnAs importante. 

Organicas: 
Se construyen por lineas curvas libre, presentando un desarrollo 

ritrnico de gran fluidez. 
f l - \  



Rectilineas: 
Se limitan exclusivamente por lineas rectas que no estan 

relacionadas matematicamente entre si. Poseen ritmos y direcciones 
azarosas. 

Irreguiares: 
En esta clasificaci6n el empleo de lineas mixtas es evidente que 

no presenta relaci6n rnatematica, ni de orden entre si. 

i 
Manuscritas: 

Como su nombre lo indica se generan caligraficarnente a mano 
alzada. . . 

-1 

.. , 
, '  ' 
I 

!, 1 

Accidentales: 
Determinadas por un proceso 100% azaroso per0 intencionado, 

realizado con el manejo consciente de ciertos materiales, de ciertas 
t6cnicas o de procesos experimentales. 

Es ilusorio dentro de soportes bidimensionales, en donde las figuras 
planas adquieren un cierto grosor falso. Es regido por las leyes de 

(18) Wuciua Won9 'Fundamonfar 
h i  o i ~ m  si Y tmimonsianor. 

perspectiva ya que es el resultado de la inte~enci6n de puntos de fuga 
P6g. 11 que exige una posici6n espacial ('81 

Corno el volumen es contenido por planos, puede ser representado de 
como planos dibujados, s6lidos, de texturas uniformes o de gradacibn. 

Con la presentaci6n de estos elementos es posible ernpezar a 
genera? interrelaciones entre ellos, es decir, presentar estructuras 
cornpositivas que posean cualidades atrayentes y que a su vez generen 
efectos interesantes sobre soportes griificos. 



1.2.2.5 Color 

Es el elemento visual esencial y contundente dentro del proceso 
de diseiio ya que el resultado final del buen manejo de las formas a traves 
de categorias formales de composici6n, se pueden ver directamente 
enriquecidas o limitada por el color, esto es que el color posee cualidades 
visuales poderosas que en cierto momento traspasan lo visual para llegar 
a la representaci6n de sensaciones hurnanas subjetivas a travBs de la 
formacion personal. 

La vista, es tal vez, un sentido maravilloso que la mayoria de las 
personas podemos disfrutar, este milagro comienza con el 6rgano que 
posee la cualidad de transformar impulsos lurninosos en ondas electricas 
119,  

Su funcionamiento es identico al de una cbmara fotogrbfica. La luz 
pasa por una serie de lentes que enfocan y regulan la intensidad (cbrnea 
e iris) y llega hasta la retina en donde es transforrnada en impulsos 
elBctricos nerviosos y llega hasta el cerebro gracias al nervio 6ptic0, en 
donde es decodificada para tener una imagen de nuestro entorno. 

Con respecto a la fuente del color, en el pasado se creia que era 
parte de las cosas. lncluso en la actualidad mucha gente Cree y afirma 
que el color es inseparable de la estructura de 10s objetos. Al explicarles 
que esta creencia es falsa, y que el color proviene de la luz natural dudan 
y se resisten a creerlo, les parece irnposible que todos 10s objetos carecen 
de color. 

Para dernostrarlo basta con mencionar el experiment0 realizado 
por Isaac Newton y Leibniz en 1666, en donde un prisma delgado desvia 
en diferentes direcciones un haz de luz generando un espectro de siete 
colores sucesivos (Violeta, Azul, verde azulado, Verde Pblido, Amarillo, 
Naranja, Bermell6n y Carmin). 

Newton define a la luz corno una cierta energia compuesta de 
alguna materia que viaja en linea recta, que se ve afectada directamente 
por factores externos. Esta definici6n fue complementada solo hasta 
cornienzos del siglo XIX, cuando Thomas Young define a la luz corno 
energia electromagn6tica que se propaga en linea recta y que por su 
cualidad de frecuencia viaja onduladamente, especificamente a 300,000 
kil6metros por segundo. Estas frecuencias se miden en krn.. m., cm., 
mm., rn. (micr6n, rnicra o rnillonBsima de rnilimetro), y rnm (DBcima parte 
de una micra). 



Ejemplo: 

Un florero de yeso no absorbe de forma optima las frecuencias de 
la luz por sus caracteristicas propias, provocando que nuestra visibn 
perciba a este florero de color blanco; Por el contrario una manzana 
absorbe de forrna 6ptima las frecuencias verdes y azules casi en su 
totalidad, reflejando las frecuencias rojas, por ello percibirnos a la manzana 
roja. 

Es necesario mencionar que en la naturaleza, la perception de 
alglin color se ve afectada por niveles gradientes de oscuridad o 
luminosidad (presencia de negros y blancos), esta intewencion es 
constante. Se parti6 primeramente en definir como crom5tico (con color) 
a todo aquel color que aparezca dentro del espectro, desde 10s 
ultravioletas, hasta 10s infrarrojos. Dejando al negro y al blanco en una 
linea neutra denominada como acromatico (sin color), ya que solo 
representan el nivel de lurninosidad u oscuridad. 

- - 
CliOMAl ICCS ACROVATICOS 

A estas alturas, el secret0 del color habia sido revelado, desde 
ese momento se plantean sobre bases mas reales, una division muy 
interesante, en donde se hace Bnfasis en el uso de la luz, del pigmento, 
diferenciando y clasificando claramente a 10s colores luz y colores 
pigmento. 

1.2.25 7 Colores luz 

En el espectro crometico se definen tres colores base o primarios 
( Rojo anaranjado, Azul violeta y Verde), llamados asi porque nose pueden 
sintetizar o formar de otros colores, ademas por estar a 120" de distancia 
entre si dentro del circulo . Al cornbinar cada uno de 10s primarios entre si, 
resulta un nuevo grupo de tres colores denominados secundarios. 

Rojo anaranjado - Verde = Amarillo 
Azul violeta - Rojo = Magenta 
Verde - Azul violeta = Cyan 

Al seguir cornbinado 10s colores primarios con 10s secundarios, 
surge la ultirna serie de colores denominados terciarios, obteniendo las 
gradaciones consecutivas hasta identificar una gama completa de todo el 
espectro. Una de las caracteristicas mas evidentes de 10s colores luz, es 
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su propiedad de irradiar cierto grado de luminosidad, esto se puede 
dernostrar al superponer al Verde, al Rojo anaranjado y al Azul violeta 
(que son 10s colores primarios), resultando de forma asombrosa un blanco 
total. Esto se debe principalmente a que al superponer a cada primario se 
adiciona luz a la misrna luz, obteniendo, corno en el prisrna de Newton, 
luz blanca, tal y corno la conocemos. Conociendose a este resultado corno 
Mezcla Aditiva (20) 
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1.2.2.5.2 Colores pigmento 

Anteriormente 10s artistas fabricaban sus pigmentos, per0 
evidentemente al carecer de suficiente tecnologia estos eran impuros e 
imprecisos. Para solucionar esto en la actualidad, 10s cientificos basados 
en el principio de la descomposicibn de la luz y en la forma en que 10s 
objetos absorben las diferentes longitudes de onda, propusieron corno 
colores primarios pigmento al cyan, magenta, amarillo y negro. Siendo 
la tecnica mas empleada en la actualidad dentro de 10s sistemas de 
irnpresion denominada cuatricomia "CMYK" Al igual que 10s colores luz, 
de la combinacidn de 10s primarios pigrnento se obtienen 10s colores 
secundarios y terciarios pigmento. 

Magenta - Amarillo = Naranja 
Amarillo - Cyan = Verde 

Magenta - Cyan = Violeta 

A diferencia de 10s colores luz, 10s pigmento no irradian luz, sino 
que la absorben y reflejando solo una parte, provocando que al superpone 

(21) Rawson Phiiip 'Dl~ailb. 
cada color primario se resta luz a la luz cayendo hasta la oscuridad total 

pag. 114 del negro, Denorninando a esta accion corno Mezcla Sustractiva (2') 

1.2.2.5.3 Dimension del color 

(22) ~~d~~~ Dondis -sintaxis de la En este apartado el terrnino Dimension del Color contempla por 
imegefl, PBg. 87 
y WvciuP wung 

prirnera vez la clasificaci6n de toda la gama crornhtica, a traves de sus 
.pr i r i iphdold l~henmW. cualidades de tono, valor o luminosidad y saturation de cualquier color 
PBg 33 (221 



Tono 
Se refiere principalmente al factor diferencial de un color y que se 

especifica mediante un nombre corno arnarillo, rojo, etc. El nombre se 
define segun su relaci6n con otro color o en el lugar que ocupa dentro del 
circulo crornhtico. 

Saturacion 

El termino define principalmente las condiciones en las que se 
encuentra un color, diciendo que un color posee mayor saturaci6n en 
cuanto este librede combinaciones con el blanco o el negro, es decir que 
la saturaci6n define el grado de pureza o brillantes de un color. 

Valor o Lurninosidad 

Como su nombre lo dice, en esta dirnensi6n se define el grado de 
claridad o oscuridad que posee un color, esto es que tan especificamente 
se acerca al negro o al blanco. Al generalizarse el empleo del circulo 
cromatico, se plantea una normalizacibn, en donde se representen todas 
las cualidades de saturaci6n, de tono y de valor del color, para esto se 
han propuesto varias estructuras espaciales en las que destacan: 

En la actualidad la norrnalizacidn del color se ha establecido tanto 
en sisternas rnanuales de impresi6n, corno en 10s que emplean equipo 
de cornputo tales corno el sistema RGB, CMYK. TRUMATCH, TOYO, 
ANPA, DIC, FOCOLTONE, entre otros, per0 el sistema de nomenclatura 
mas conocido y utilizado es el PANTONE. Su construcci6n se basa en la 
cuatricomia empleada en 10s sistemas actuales de impresi6n. Esta 
nomenclatura contiene todas las combinaciones posibles, definiendo a 
traves de porcentajes exactos el tono, el valor y nivel de saturacibn, incluso 
presenta la apariencia en papeles satinados, cubiertos y con tintas 
fluorescentes. 

1.2.2.5.4 Contraste de color 

Durante nuestro proceso de aprendizaje, el hombre desde su nitiez 
memoriza y relaciona todas las cualidades de las cosas que lo rodean ( 
forma, tamatio y color), conforme va creciendo, estas caracteristicas son 
vitales para definir claramente una cosa de otra, por ejemplo iSi es muy 
redondo, puede ser un globo o una llanta!, iSi es grande, debe ser muy 
fuerte!, !Si es rojo puede ser sangre, fuego o rnuy provocativo!. 

(23) Andl00 DOndis ' S h l m l ~  do la 
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Este proceso de diferenciacibn a trav6s de caracteristicas 
R~~~~ phi[$p 'Diram.. especificas se conoce corn0 contraste, en donde la comparaci6n de color 
P69 116a130 
y wuCius wung (en nuestro C ~ S O )  es esencial, presentando niveles variados de 
'pr incipb de ld i i em on cob?. yufiaposici6n. (23) 
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Contraste entre colores complernentarios 

En estas graficas podemos ver la distribucion que planteo Newton 
en su circulo cromatico, en donde a cada color le corresponde otro 
diametralmente opuesto a sus propiedades (yuxtaposici6n). 

(P P* 

Por ejemplo en el circulo de colores luz, el color rojo tiene enfrente 
exactamente a 180° al color cyan ( 50% verde y 50% azul). Por su parte 
en circulo de color pigrnento el magenta tiene en el verde a su opuesto 
(50% de cyan y 50% amarillo). 

Se define como color cornplementario, a todo color yuxtapuesto 
por 1 80° . 

Contraste entre colores escindidos 

Se genera con el mismo procedimiento qua 10s complernentarios 
(seleccionar el opuesto de 1 80° de distancia), solo que la irnica variacion 
es que se sustituye al color complementario por el color adyacente mas 
proximo, por ejemplo el verde es complementario del rojo, y se escinden 
al sustituir al verde por un amarillo verdoso, o verde azulado (agregar un 
ligero porcentaje de prirnario) 

Contraste entre colores ternos 

Parte de la asignacion del color que se encuentra a 120°de distancia 
dentro del circulo de color con respecto al principal. 

Ejemplo: 

/ 
cyan ( 90% de cyan con 10% de magenta) 

. 
Amarillo 

\ magenta (90% de magenta y 10% de amarillo). 

Contraste entre colores inconexos 

Existen varios soportes en donde el manejo del color es 
seleccionado al azar, en donde la riqueza multicolor es regida por la 
espontaneidad y el buen gusto por presentar una armonia basada en 
calidos, frios, escindidos y complernentarios. 



Contraste entre colores ciilldos y frios 

Esta distinci6n se determina dentro del circulo cromatico que va 
desde 10s ultravioletas, hasta 10s infrarrojos, en donde se siente 
generalmente a 10s valores rojos como calidos, debido a su proximidad 
subjetiva con el calor o el fuego, por otra parte la franja azul y verde se 
relaciona a 10s elementos frios como el hielo, el agua o la frescura del 
bosque. 

Contrate Simulthneo (post imagen): 

Este tip0 de contraste es muy marcado ya que presenta una 
alteraci6n en la forma de percibir dos colores en yuxtaposici6n. 

Se presenta principalmente al observar un color por cierto period0 
de tiempo y cambiar drhsticamente la mirada a una superficie blanca (A) 
o cuando ;n color es envuelto por otro, provocando un increment0 en su 
brillantes (B) 

Esto estimula a la visi6n humana para generar el efecto de post 
imagen, es decir la creaci6n de una segunda imagen opuesta o 
complementaria ya que cambia en el tono, valor o saturaci6n del color 
original a 1 80° 

Contraste de valor (claro-oscuro) 

Estos colores acromaticos o neutros, pueden fungir como color, 
en el momento que se presentan a traves de un contraste, es decir el 
blanco representa la base virgen en donde todos 10s colores aterrizaran 
sin ser modificados. 

Por su parte el negro al interactuar con el blanco el resultado 
despierta una fuerza tan potente, que podemos decir que es el contraste 
mas contundente y perfecto, ya que se pasa de la luz total, a la oscuridad 
eterna. 

Se pueden emplear tanto colores adyacentes, como inconexos, 
siempre y cuando se conserve cierta armonia que sustente Iogicamente 
en el brillo y la oscuridad. 

Contraste de tono 

El contraste m8s simple que se puede logra utilizando tonos 
analogos (cercanos dentro del circulo de color) y 100° saturados, 



produciendo un tono comun, en donde el tono principal se combina en 
proporciones diferentes con otros tonos generando un carnbio en su 
saturacion y/o valor al alejarse entre si. 

Ejemplo: 

Si seleccionamos al cyan como color principal y lo combinamos 
con el magenta y el amarillo, comenzard a ver un tom0 comun (diferentes 
valores y saturaciones con predominante de cyan) que adquiere un 
ambiente frescos o frios, en donde el contraste aumenta a medida que 
nos alejamos, per0 sin caer en la molestia visual. 

Contraste de saturaci6n o intensidad 

Para conseguir lo mejor de este contraste se debe limitar a un solo 
valor del color o 10s colores empleados, permitiendo a cada uno exprese 
su intensidad pura o por el contrario una intensidad d6bil. 

1.2.2.5.5 Sentlrniento y reacci6n ante el  color 

Dentro de las artes grhficas, 10s diseiiadores echan mano del color 
de forma interesante y atractiva, tanto que en algunos casos el color genera 
una experiencia ins6lita. Esta respuesta ante el color esta ligada 
estrechamente con nuestra percepci6n nuestra formation social. 

Por ello, es importante hacer un breve espacio para exponer como 
10s sentimientos estdn relacionados con las experiencias de color, esto 
con el fin de mostrar su relacidn con el diseiio. 

"Puede que no consigamos determinar pares exactos concretos 
entre un color determinado y un sentimiento determinado. Aun asi, 
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Durante nuestra vida estamos constantemente rodeado por el color, 
y en cierto momento comenzamos a relacionar nuestros sentimientos o 
sucesos cotidianos, esta reiaci6n se producen en cuesti6n de segundos, 
se presentan en el momento en que empleamos ciertas palabras para 
tratar de describir a un color, es decir un verde se relaciona con la 
naturaleza o tranquilidad de un bosque, al azul se le atribuye las cualidades 
del agua, frescura y limpieza, a 10s rojos y purpuras pueden excitar por su 
contact0 con el fuego, la agresividad y la pasi6n. 

Estos simbolismos, abren una posibilidad a 10s artistas y 
diseiiadores para desarrollar y representar algun sentimiento o relaci6n ~. 
emocional que trasciende a un nivel superior de percepci6n. 

En las reacciones animicas ante el color, encontramos una variante 
interesante, en donde las diferencias culturales provocan un carnbio brusco 



en el c6digo de reacciones ante el color, es decir que el mismo color 
despierta sentimientos diferentes en gente de culturas casi opuestas, por 
ejemplo en occidente el luto se guarda usando al negro y en oriente con 
el blanco. 

Como podemos ver el manejo del color es sumamente crucial para 
el Bxito o fracas0 de algljn disefio, debido a esto el disefiador debe de 
plantear la manera eficaz de reforzar ala forma, con el uso del color. 

No necesariamente 10s objetos representados deben posee su color 
real, ya que es mas expresivo un cielo violeta, o una cabellera azul, en 
fin, todo lo que sea necesario para romper con experiencias visuales 
arbitrarias, por ello " La tarea de un diseiiador o artista a1 explotar la 
paleta no es solo realzar lo atractivo de 10s objetos, sino diferenciar y 

(25) Rewson phllp . D ~ & Y .  enlazar 10s sentimientos, por ello, se necesita cierta cornprensidn de la 
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1.2.2.5.6 Armonia de color 

Cuando nos referimos a la armonia, pensamos en el equilibrio, en 
el orden, en la tranquilidad, en la atraccidn, en el dinamismo y en la sabia 
elecci6n de cualidades, todo esto es la arrnonia, 

Pero tambien hemos visto que 10s gustos cambian a traves de las 
generaciones y en relacidn con la edad, el sexo, la raza, la educacidn, la 
cultura, etc., provocando una amplia y rica variedad de usos, m6todos y 
procedimientos para alcanzar una armonia. 

Por ello es imposible crear una receta especifica absoluta sobre el 
termino, presentando tjnicamente algunas caracteristicas en 10s diferentes 
soportes. 

Primeramente se debe especificar una jerarquia en donde se 
presente un color dominante que represente mayor importancia dentro 
de la composicidn, en donde la colocaci6n, la cantidad, el tono, la 
saturaci6n y el valor, son las caracteristicas mas empleadas, asi corno 
un color recesivo y de 

Para nuestros fines "La arrnonia de color queda descrita corno 
cornbinaciones afortunadas, que halagan a la vista rnediante la utilization 

(20) wuciur wong .PrincipMs do1 
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Estas analogias y contrastes deben de ser manejadas con sumo 
cuidado, previniendo de ante mano 10s efectos que se quieren lograr, a 
traves de la manipulacidn del tono, de la saturaci6n y del valor del color. 



1.2.2.6 Textura 

Una caracteristica o cualidad de la superficie de toda rnateria, forrna 
o figura es la textura, que puede ser descrita corno suave, rugoso, liso, 
blando, poroso, brillante, duro, etc. Yen su rnundo existen dos divisiones 
que son: 

Texturas Visual 

Esta textura es bidirnensional, ya que se puede ver sobre un 
soporte, per0 al tener contact0 fisico con ella, la sensaci6n recibida por la 
vista es totalrnente diferente. Se puede producir de diferentes rnaneras 

(27) WUEIUS Wong 'Fundamantos 
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ya sea por un dibujo o una pintura, en donde el material, el papd,) 10s 
P6g 83 trazos o el dibujo rninucioso producen diferentes efectos v~suales. 

Textura Tbctil 

Esta textura posee la cualidad de poder estirnular a ala vista, y al 
tacto, esto es que lo que percibirnos visualrnente, puede reforzarse a 
travbs del sentido del tacto, elevhndose de sobre el plano bidirnensional, 
llegando a la categoria de relieve tridimensional. 

Este tip0 de textura existe en toda materia existente, en donde por 
mas liso que sea o por mas delgado que fuese, posee caracteristicas 
propias de superficie o textura. Un ejernplo puede ser un irnpreso, en 
donde existen Areas irnpresas y areas sin irnpresi6n, en la prirnera existen 
texturas visuales, per0 en la segunda aunque no se ha irnpreso nada, al 
tocarla nos percatamos de que existe una textura tdctil (por la superficie 
del papel), cohabitando estrechamente. 

1.2.3 Elemenfos de Relacion 

En este tercer grupo se gobierna la ubicaci6n y la interrelaci6n de 
la forrna, el color y la textura, es decir que se inician las categorias formales 
de composici6n en donde se aterrizan y fusionan 10s elernentos visuales 
sobre 10s soportes graficos. 

1.2.3.1 Estructura: Tarnbibn es definida corno la cornposici6n ya que es 
la disciplina existente entre 10s elernentos visuales, siendo lo rnAs 
irnportante de cualquier proyecto al irnponer cierto orden predeterrninado 
y que regirA la relacion que va a existir entre las forrnas del diserio. Esta 
estructura puede ser: 

Formal: Esta construida a travbs de lineas organizadas y logicas rnuy 
rigidas o rnuy rnaternbticas. El espacio queda dividido por celdas 
homogbneas, iguales o regulares. Los diversos tipos de estructuras 
forrnales son la repeticibn, la gradation y la radiaci6n. 



Semiformal: Es habitualrnente regular, aunque en ciertas partes de ella 
es espontaneo irregular, puede o no ser construida con lineas 
hornog6neas, incluso puede participar la distorsidn, la uni6n y la asociacidn: 

Informal: No posee lineas organizadas, es generalrnente libre, bgil, 
dinarnica o natural, tarnbib es llarnada estructura de contraste, en donde 
se trata de evitar la regularidad y el orden, el resultado son rn6dulos 
espontaneos 

1.2.3.2 Posicion: Define el lugar que ocupa la forrna con respecto a 10s 
cuadrantes y zonas del plano, al igual que la relaci6n que presenta ante 
10s ejes de gravedad. 

1.2.3.3 Espacio: El terrnino es rnuy cornplejo ya que se puede ver de 
rnuchas rnaneras ya que puede ser positivo, negativo, liso, ilusorio, 
ambiguo o conflictivo, por ello es necesario explicar a cada uno: 

Positivo y Negativo: Al ernplear cada uno de estos se presenta una 
rnodificaci6n total de percibir a la forma con relaci6n al fondo ya que el 
espacio positivo contiene en su interior a todos 10s elernentos negativos, 
(negro sobre blanco), el espacio positivo presenta a la realidad como la 
conocernos, rnientras que el espacio negativo es mas pesado y pareciera 
incluso que vernos un negativo fotografico. 

Liso e ilusorio: En el prirnero parece que 10s elernentos visuales esta 
reposando sobre el plano, integrandose a 61 sin problemas, ninguna de 
sus zonas parece estar mas cercana. En lo referente al espacio ilusorio 
parece que 10s elernentos poseen efectivarnente alto y largo, per0 su 
ancho es rnuy estrecho, ocupando una pequefiisirna zona, tal pareciera 
que las forrnas fueran seccionadas por instrurnentos quirurgicos para ser 
puestos sobre el espacio liso, en donde la superposicidn, la curvatura, el 
carnbio de tarnafio, color, textura, punto de vista y agregacibn de sornbra, 
juegan infinitarnente con la forrna. 

Ambiguo (fluctuante) y conflictivo: El prirnero se puede definir corno los 
efectos visuales dinarnicos, en donde el punto de vista es crucial ya que 
una rnisrna figura puede expresar puntos de vista diferentes, asi como un 
carnbio espacial. El segundo terrnino es rnuy similar, siendo la diferencia 
mas radical el conflict0 que genera cuando es visto en su totalidad (es la 
representacidn de un irnposible). 

1.2.3.4 Equilibrlo: Es una estructura formal, en donde se busca la perfecta 
distribucidn equitativa de pesos o rnasas en puntos equidistantes de un 
centro gravitacional de la forrna, el color, y la textura, en donde no 
necesariarnente debe existir una sirnetria formal, sin0 que el equilibrio 
puede darse con pesos y distancias (alejando el peso mas ligero del centro 
y acercando al mas pesado). 



1.2.3.5 Tension: Es la presencia de la fuerza de gravedad que rige nuestro 
planeta, per0 dentro del plano, induciendo la sensaci6n de atracci6n o 
repulsidn entre 10s elernentos visuales, permitiendo que la distorsi6n ejerza 
un estiramiento o una compactaci6n sobre ellos, en otras palabras, hace 
ver a 10s elementos visuales corno algo elastico. 

1.2.3.6 Gravedad: El disefiador puede manipular el peso de la forma a 
su conveniencia ya qua es una fuerza magnBtica que provoca la atracci6n 
de todo objeto a la verticalidad, es por ello que el desarrollo y adaptacidn 
de todo ser organic0 e inorgdnico debe poseer cierta estabilidad que les 
permita mantenerse erguidos exactamente a 90% de lo contrario y corno 
regla de la fisica todo objeto debe poseer estructura, equilibrio y proporci6n 
para mantenerse de pie. 

1.2.3.7 Repetlcion: Es la posibilidad de duplicar a 10s elementos visuales 
con todas sus cualidades y caracteristicas dentro de un misrno plano, 
siendo la repetici6n necesaria para aplicar conceptos corno el ritmo, escala, 
movimiento, agrupacibn, traslaci6n, etc. 

1.2.3.8 Superpaxicion: Se presenta cuando alguna forrna se adelanta o 
retrocede dentro del plano, generando paralelamente la presencia de cierta 
profundidad, al darle anchura y distancia a 10s elementos visuales. 

1.2.3.9 Contraste: Es la yuxtaposici6n o comparaci6n de varias forrnas 
dentro del plano, en donde sus caracteristicas propias marcan el inicio y 
el fin de cada uno de ellos, lo que permite un punto de inter& mayor y un 
reconocimiento claro. Ocurre siempre, dentro de BI existen opuestos corno 
la suavidad y la dureza, la discreci6n y la exposici6n, lo difuso y lo claro, 
la debilidad y la fuerza, entre otras. 

Gracias a BI se pueden reconocer corno entes individuales a todos 
10s elementos visuales, dividibndose en: 

Contraste de figura: se presenta al relacionar varios elementos con 
cualidades organicas, geomBtricas, espontdneas, rectilineas, irregulares, 
etc. 

Contraste de tamafio: Como su nombre lo indica compara las dimensiones 
de mBtricas de la forma. 

Contrate de Color: Esta divisi6n ha sido expuesta ampliamente en lineas 
anteriores, en donde las cualidades cromdticas y acromaticas juegan un 
papel fundamental para el Bxito de este contraste. 

Contraste de Textura: El principio es igual que el tipo de contrate anterior. 
solo que la textura tactil o visual es la principal materia prima. 



1.2.3.10 Armonia: Es la logica aplicada, busca en la estructuraci6n de la 
unidad un orden, un equilibrio, un balance y un ritmo, su bljsqueda llega 
a su fin al existir un grado de perfecci6n. En ella la forrna, el color y la 
textura interactljan sobre la base de una justificaci6n compositiva. 

1.2.3.11 Perspectlva: Es la representacibn de elementos con superficie 
en relieve, su principio nace con el desarrollo de 10s puntos de fuga, en 
donde 10s objetos son sometidos a proyecciones hasta el fin del horizonte 
o de la verticalidad, para obtener objetos con cierta tridimensionalidad 
ilusoria. 

1.2.3.12 Profundidad: Es la sugerencia de cierto espacio tridimensional 
dentro de un plano bidimensional que se consigue principalmente por la 
superposici6n de elementos o de tonalidades graduadas. Para acentuar 
el efecto debe intervenir un carnbio de tamaiio, de posicibn, de direcci6n, 
de color, de textura o cierto carnbio en el punto de fuga 

1.2.3.13 Escala: En la naturaleza vemos que existen Arboles, plantas y 
animales pequeiios, per0 tambien existen Arboles, plantas y animales 
grandes en referencia a ellos, marcando una relacidn aparente entre la 
unidad con ella misrna, per0 con tamaiios variados, guardando una 
proporci6n con el original. Siendo la escala una proyecci6n de un elemento 
en varios tamaiios donde la deformacidn y el alargarniento no tienen lugar. 

Como podemos ver, estas categorias poseen cualidades que 
estimulan a la percepci6n y enriquecen al diseiio elevado a un nivel 
extraordinario la representacion y configuration grAfica de 10s elementos. 

1.2.4 Eiernentos Practicos 

En este cuarto y ultimo grupo se define el contenido y el alcance 
del diseiio dentro de la sociedad, en donde la representacibn, el significado 
y la funci6n juegan una parte esencial, para ello se debe conocer a la 
comunicaci6n masiva, at rnensaje visual y la relaci6n con el diseiio. 

1.2.4.1 Acto de Cornunicacion Masiva 

(28) ~~d~~~ D O ~ ~ I ,  .sintnxiS ds la El hombre desde sus primeros pasos como ente inteligente, siempre 
image#,  PA^ . 71 n 80 
Rawson Phih;p 'Dlmfio'. 

ha tratado de difundir por medio de gestos, sonidos y signos sus 
PAO. 87 a 107 pensamientos y experiencias, para ello desarrolla conjuntamente y a traves 
y Wucivs Wung 'Principior d d  
disefio an m ~ o ~ .  de generaciones c6digos grAficos simb6licos que representen y definan a 
PBg 10 a17 
.Fundamontos do1 Disefio bi y 

todos 10s conceptos y sonidos propios de su dialecto, como la escritura y 
(28) 

tridimensiona~.. P ~ O .  1 0 ~ 1 7  el lenguaje. 



Welton R.. Keith G. ,  Lindsey H. 
'Hngn Ud. Misrno su DiseAo 
G , b f I ~ " .  p5.g 9 

Con el transcurrir de 10s siglos estos c6digos se diversifican por 
todo el rnundo, tratan de llegar al mayor numero de individuos, per0 la 
distancia sigue siendo la barrera a vencer. 

La soluci6n a esta lirnitante de transrnitir de forma eficaz y 
econbmica 10s mensajes, la informaci6n o el conocimiento a grandes 
distancias se da durante el desarrollo de la tecnologia, la tecnica y la 
industria, es decir lo que hoy conocernos como revoluci6n industrial, en 
donde la creaci6n de la irnprenta de Gutenberg, la aparicidn posterior del 
primer peri6dico en Europa que para 1830 con 10s patrocinios y anuncios 
publicitarios se reduce su costo, con la posibilidad de adquirir imdgenes 
100% realistas gracias a la fotografia que se desarrolla durante el siglo 
XIX y que posteriorrnente da paso al desarrollo del cinemat6grafo a 
principios del siglo XX. Pero el punto mBdular de esta solucidn se presenta 
con el nacimiento de la radio en 1920 y la televisi6n en 1940 en donde se 
pueden trasrnitir sonido e irnagenes en movimiento, conforrnando asi una 
arnalgama tan s6lida y poderosa que une a todos 10s pensamientos y 
tendencias en un solo grito y que en la actualidad se conoce como un 
srnedio rnasivo de comunicaci6n* 

Al ser tan globales estos medios, se encarnan entre patrocinadores 
feroces luchas para ganar un espacio y dominar 10s mercados de su ramo, 
para ello echan mano de tBcnicas especializadas de publicidad y de disefio 
grdfico, definici6n acufiada hasta el presente siglo por William Addison 
Dwiggins en 1922 1291 debido al increment0 monstruoso en BI nurnero de 
bienes y productos de consurno, 10s cuales deben ser proliferos a travBs 
de mensajes e imageries, al buscar solucionar una cierta necesidad 
implantada. 

Entonces, para lograr transmitir de rnanera rnasiva una infinidad 
de rnensajes, empleando a la visidn y a la lectura como conductos 
primordiales, se debe entender que dentro de esa cornunicaci6n existen 
convenciones incrustadas en la cultura, en donde se establece una 
estrecha relaci6n entre 10s signos y sus referenciales. Existiendo a su 
vez una serie de elementos verbales, escritos, lingijisticos y visuales que 
solo el hombre puede usar. 

La complejidad de estos signos es vista rn8s de cerca por la 
serniologia concebida por Ferdinan de Saussure, en donde el estudio y 
evolucidn de 10s sistemas de signos no linguisticos (importantes para 
esta tesis) dentro del sen0 social, es lo mas importante. Durante esa 
misrna Bpoca Ch. Peirce concibe la llarnada serniotica, que se define 

(30) Mnnuol WpezRodriguez como una teoria general de 10s signos guardando una interacci6n con la 
'Samidtlso do B CDmuniYcidn 
~ ~ d t l s o - .  pbg 158 16gica y la abstraccidn bajo el lente exact0 de la ciencia I3O) 

Saessure por su parte extiende a la semiologia no solo corno una 
nocidn de signos y de c6digos, sin0 a forrnas de cornunicaci6n social no 
linguisticos, en donde 10s c6digos son visuales como las artes. 



El signo entonces se puede definir corno un estirnulo mental que 
se asocia a un objeto real, en donde su ernpleo es fundamental para 
entablar una cornunicacidn externa o interna, consciente o inconsciente. 

(31) Juan Manuel L 6 p o z  Rodriguez 
'Semi61icodola Comuniooci6n Sausssure sirnplifica la estructura de estos signos y define 10s siguientes 
Grdfrcd. Pbg. 173 elernentos c3'): 

Significante: Es la forrna en que se representa visualmente, relacionando 
autornatica y rnentalrnente al signo, a su definicidn y al objeto real. En 
donde el orden puede ser a la inversa, el objeto real, la definici6n y el 
signo. 

Significado : Es lo que evoca rnentalrnente, lo que entendernos, es en 
otras palabras la definici6n exacta del objeto (significante) representado. 
que ha sido extraido de la realidad. 

Signification : Es la carga personal que se le otorga a un significado, es 
decir, cuando dibujan una rosa, yo s6 que es una rosa, per0 
ernocionalrnente le adjudico una carga sentimental diciendo que es bella, 
apacible, rornAntica, etc. 

Con todo esto el signo es estructurado y ernpleado dentro de un 
sisterna convencional que lo dote de coherencia, 16gica y sentido, su 
presencia y razdn de ser es mAs evidente en el proceso de cornunicacidn 
rnasiva ya que su estructura esta destinada a ser usada para evocar 
objetos reales o irnaginarios 10s cuales pueden despertar en nosotros 
sentirnientos individuales muy poderosos, por ello es necesario presentar 
te6rica y graficarnente el proceso de cornunicacibn, para tener descripci6n 
de todos y cada uno de 10s elernentos que intervienen y tratar de visualizar 
corno el signo es insertado, facturado y transrnitido. 

Prirneramente el signo es estructurado dentro de una convencibn, 
es decir debe ser aceptada, aprendida y utilizada por la mayoria de 10s 
individuos que integran la sociedad, un ejemplo claro es el lenguaje y la 
escritura, el cual funciona por: 

Es el acuerdo de 10s usuarios para dar una funci6n unica a 10s 
132) ~ u a n  Manuel L+Z Rodriguez signos, en donde puede darse desde la coherencia explicita o la irnplicita 

'Serni6lb do la Canuniwci6n 
GAIW. phg. 56 de las ciencias, la intuici6n o irnprecisi6n de las artes v2) 

(33) &a" M ~ ~ ~ ~ I  L+Z Rodriguaz En ella existen cddigos diversos y su funci6n es regida por las 
'Semrdtb do L1 Comunhcr6rr 
G ~ ~ I ~ . .  P B ~  61-80 exigencias de 10s diferentes rnensajes, siendo 

Codigo kin6sico: Utiliza 10s gestos y las mimicas, ligado estrecharnente 
con el habla. 

C6digo Prox6rnico: Utiliza el espacio que existe entre el ernisor. 



Codigo Practico: Las seiiales y 10s prograrnas tienen corno funci6n 
coordinar la acci6n por medio de instrucciones que pueden ser arbitrarios. 

Cddigos episternol6gicos: Los signos pueden tener la funcidn de 
presentarnos una realidad compleja y el saber tiene un sisterna 
episternoldgiw y un sisterna serniol6gico tratando de encontrar la relaci6n 
de ambas en trabajos de esta indole. 

C6digos Cientificos: Son de tip0 l6gico y presentan una formula arbitraria 
y figurada para protegerlos de toda contarninacibn analogs y su funci6n 
es de calcular y clasificar, con la mayor exactitud posible. 

Pensarniento salvaje: Esta deriva de las artes adivinatorias, en donde el 
signo puede ser estructurado de forrna tan cornpleja corno cualquier otro 
c6dig0, solo que esta da la pauta para entender la forrnacibn y el 
funcionamiento de 10s c6digos culturales. Y que por tanto tienen una 
estructura propia recortando a la realidad en relaciones analogas no 
verificable obteniendo un sisterna de simbolos que pueden ser arbitrarios 
y/o Ibgicos. Este pensamiento tiene un origen hermeneutico al igual que 
10s c6digos esteticos y culturales. 

C6digos EstBticos: Este c6digo se justifica en el mod0 de expresidn del 
arte y no se aplica a lo bello sin0 que abarca a lo sensible y lo concreto. 
en donde su signo es el ic6nico y anAlogo. Es evidente que el arte no 
curnple una sola funci6n sin0 que participa corno un mensaje-objeto 
afedando al sujeto en su sensibilidad y aspectos creadores. 

De esto se pueden distinguir dos tipos de signos y rnensajes esteticos: 

- Retbrico: Es la escritura corno sisterna de convenci6n. 

- PoBtico: Este tip0 de rnensajes se tiene que rescatar con un nuevo 
rnarco de teorisrnos. 

Es decir que 10s c6digos esteticos tienen por funci6n la 
representacidn de lo desconocido y 10s deseos de recrear un mundo 
irnaginario de deseo. 

En este c6digo estetico se rnanifiestan y rnaterializan todos aquellos 
signos tanto lingiiisticos corno visual (rnateria prima de nuestra actividad), 
es decir no crearnos solo productos, sino objetos con rnensajes que 
estirnulan a la sociedad. 

Al dotar de coherencia y 16gica al signo por rnedio de la codificaci6n 
es el rnornento propicio para ser enviado dentro del mecanismo de 
cornunicaci6n, en donde pasara por varios elernentos hasta encontrar a 
su destinatario. 



Para entender rnejor este proceso, a continuation se presenta la 
estructura basica para entablar un verdadero act0 de cornunicacion y su 

(34) Joan Costa '!magen Global grafica correspondiente (34): Pag. 11-14 

El emisor: Es el ente linico o plural que estructura al rnensaje a 
traves de un codigo para hacer del conocirniento o por simple expresion 
a un receptor. 

N mensaje: Es el contenedor de las ideas personales, culturales, 
de consumo, religiosas, etc., siendo lo rnhs irnportante dentro del 
proceso de cornunicacion. 

Los media o medios: Es la forrna de presentacion, es el conduct0 o 
por donde se va a enviar la sustancia del rnensaje, es decir que son 
10s rnedios rnasivos de cornunicacion corno la radio, la prensa, la 
television el cine, etc. McLuhan 10s divide en Hot y Gool, el primer0 
proporciona dentro del mensaje elernentos suficientes para 
decodificarse y digerirse facilrnente, siendo objetivas y totalitarias 
(ciencias), mientras que 10s rnedios Cool dejan cierta subjetividad o 
libertad que aumentan 10s niveles de espontaneidad y creatividad, para 
que el receptor participe de forrna activa en la decodificacion del 
rnensaje (artes) 

ObstAculos ambientales o Ruidos: lnterfieren con la recepcion 
total del rnensaje, Son el resultado de interferencias creadas por varias 
causas, entre ellas encontrarnos: lugares fisicos inadecuados, condiciones 
clirnaticas adversas, fallas en la transrnisibn radial, fallas en la visualizaci6n 
a cierta distanciadel rnedio, irnagenes confusas, errores textuales, rnaltrato 
del rnedio o soporte fisico, etc. 

El receptor: Es la persona o publico en general, al que va dirigido el 
rnensaje, que se ha estructurado en el rnedio acertado y con la forrna 
mas adecuada. 

Respuesta: Es la accion posterior a la recepcion del rnensaje, puede 
ser interna o externa. Esta respuesta puede ser condicionada y prevista 
desde la rnisma estructuracion del mensaje, para ello se debe conocer 
y entender clararnente la forrna de vida y posibles tendencias del 
receptor. 

De todo esto, deducirnos que 61 poder comunicar ideas, es un logro 
hurnano extraordinario, cornplejo y carnbiante, que nace, se adapta y 
rnodifica segun las experiencias sociales, en donde el desarrollo de las 
artes puede ser imaginaria y subjetiva, en donde 10s codigos y 10s media 
juegan a representar las situaciones arcaicas y universales, siendo asi 
parte esencial del estudio de la semiologia. 



Aunque de forma sintetizada, acentuamos en lineas anteriores una 
comunicacidn visual, debemos explicar la manera en que se adquiere 
este tip0 de cualidad para poder detectar con mayor claridad su presencia 
dentro de procesos de diseiio. 

1.2.4.2 Mensaje Visual 

El act0 de comunicacion, hace referencia a 10s mensajes visuales, 
parte importante para el desarrollo de esta tesis, para poder explicarlo 
debernos entender primeramente que visualizar es "la capacidadde formar 
imAgenes mentales, recordamos un camino a traves de las calles de la 
ciudad hacia cierto destino, y seguimos mentalmente una ruta desde un 

(35) ~ndren Dondis 'Sinfarls do lo 
lugar a otro, contrastando claves visuales, rechazando, volviendo atrds y 

imagon., PBO. 20 haciendo todo ello antes de que procedamos realmente a1 viaje" ~ 5 '  

Este proceso de elaborar, relacionar e identificar imageries 
mentales, tiene como fin formar una alfabetizaci6n visual que se desarrolla 
a traves de un aprendizaje muy parecido a la educacion verbal y escrita. 
ya que primeramente se debe conocer el idioma,aprender un alfabeto y 



la numeraci6n como sistemas de sirnbolos abstractos aue funaen corno - 
representantes o sustitutos de las cosas, ideas y acciones; el ljltimo paso 

Esta sintesis transportada al plano de alfabetidad visual presenta 
cierta sirnilitud, prirnerarnente a que arnbas son creaciones del hombre, y 
por tanto son factibles de ser desmernbradas para conocer su estructura. 

No debemos olvidar que "el uso de la palabra alfabetidad en 
coniuncibn con la palabra visual tiene enorme irn~ortancia. La vista es 

(37) Androa Dondir 'sintaris de natural, hacer y comprender mensajes visuales es'natural tambien hasta 
i m a w d ,  PAS. 22 cierto punto" fZ7J 

Lo que tratarnos de decir es que a diferencia de la alfabetidad 
verbal, la visual tiene una posibilidad abierta en todo rnornento de introducir 
elernentos creativos que enriquezcan de forrna 6ptirna dicha alfabetidad, 
sin olvidar que el enriquecimiento es individual y aunque no se pueden 
medir, ni son absolutos, si se puede hablar de constante increment0 en 
niveles de alfabetidad. 

Esta diferencia presenta las cualidades de la alfabetidad visual y 
verbal ya que en esta ultirna vasta con escribir, leery estructurar mensajes 
basados en las reglas gramaticales establecidas, rnientras que en la 
alfabetidad visual cae en esquemas rnodificables y flexibles, "que se 
pueden encontrar en muchos lugares y de muchas maneras, como en 10s 
sistemas de adiestramiento de 10s artistas, en las tdcnicas de forrnaci6n 

(38) Androa Dondir 'Sinfaris de la 
de artesanos, en /as teorias psicolbgicas, en la naturaleza y en el 

imn90n90. pag. 24 funcionamiento fisiolbgico del propio organism0 humano" (38) 

Entonces, la alfabetidad visual se puede forrnar y desarrollar 
aplicando el conocimiento, la manipulaci6n y la materializaci6n de 10s 
elernentos bhsicos del diseRo a traves de tecnicas de composici6n. 

lncluso puede forrnarse cierta alfabetidad al: 

' Tratar que 10s factores perceptivos esten libres y abiertos, asi corno las 
kinestesicas o de naturaleza fisiol6gicas, para expresar en la medida de 
lo posible las cargas perceptivas y preferencias visuales adquiridas en la 
sociedad en que nos desarrollarnos. 

' Adrnirar la mayor cantidad de informaci6n visual que esta al alcance 
como carteles, folletos, anuncios, etc. 

"El mensaje visual constituye todo un cuerpo de datos que como el 
lenguaje, pueden utilizarse para cornponer y cornprender rnensajes 

(39) ~ndrea Dondir 'Sintmis de le situados a niveles muy distintos de utilidad, desde lo puramente funcional 
imogod, PA@. 11 a /as elevadas regiones de la expresMn artistican (w, siendo la parte mAs 



irnportante su infraestructura abstracta ya que recae en el rnensaje puro, 
en donde la visidn global, permite reconocer que todo lo que se representa 
o disefia, esta constituido por 10s elernentos conceptuales, visuales y de 
relacibn, siendo estos la estructura compositiva, en donde recae la fuerza 
real que ayuda al entendirniento claro del significado y que paralelamente 
condiciona por su fuerza la respuesta esperada. 

Por esta raz6n 10s rnensajes visuales logrados a trav6s de cierta 
alfabetidad visual son la esencia real del diseiio y pueden en cierta medida 
rnoldear y persuadir sugestivarnente en la torna de decisiones de 10s 
individuos. Con esto no decimos que el disefio es un rnedio de 
cornunicaci6n, sino que su influencia se realiza en la forma de presentar 
10s mensajes, siendo el disefiador un interprete de 10s rnensajes, es el 
rnediador entre el ernisor y el receptor, por ser 61 quien conoce 10s 
diferentes factores que intewienen para realizar acertadarnente cualquier 
producto. 

1.2.4.3 Metodologia del diseiio 

Dicho m6todo debe ser corno las palabras para el escritor, el sentir 
para el poeta, el espiritu del bailarfn, debe ayudar en todo mornento a 
conformar y dirigir el pensarniento. 

En su busqueda, diferentes autores corno Luis Rodriguez Morales 
y Bruno Munari han distinguido varios elernentos, asi corno aspectos 
exdgenos y enddgenos al proceso de disefio; el prirnero se constituye por 
toda aquellas cuestiones que derivan del context0 social, productivo y 
proyectual. El segundo surge de 10s problernas plantados al diseiiador. 

Para entender mejor esto, se presentan 10s dos aspectos: 

El desarrollo constante de las rnAquinas y procedirnientos de 
elaboraci6n de alguna rnercancia genera entre 10s diseiiadores la 
necesidad de estar actualizados constanternente, debido a que el tiernpo 

(40) sohigas,0..Pra;8w,yer6,ica que transcurre entre el descubrimiento y su aplicaci6n real es cada vez 
del d k r i d .  P69.40 rn&s C O ~ ~ O .  ("' 

Prueba de ello es la constante modificacidn en las Areas 
profesionales del disefiador, en donde el trabajo en equipo con otras 
instancias afines rnarcan la necesidad de requerir de ciertos m6todos de 
organizaci6n y direcci6n que faciliten al rnAximo esa colaboraci6n. 



Econdmico: 

Para que cualquier disetio se realice debe de cumplir con ciertas 
(41) Olon 0 y Gonzblsz Lobo C 

' A ~ ~ I , s , s  ,, d,som 16gcd. limitantes en costos de producci6n, en donde maximizar el valor de us0 y 
phg 1 1  minimizar su costo es lo principal. (4'J 

Endogenas 

En la soluci6n que se da a 10s proyectos de disetio, se ha podido 
observar que en muchos de 10s casos es similar, tal pareciera que existen 
esquemas preestablecidos o arrnaduras constantes e innatas, dicho de 

(42) bnniopara. G. Op. Ci. 
otra forma existe una regularidad para abstraer el contenido particular de 

~ 6 ~ .  147-148 cada problema 1") 

Esta regularidad natural puede provocar en cierto grado, miedo al 
disetiador, al no encontrar medios adecuados generando lo que se conoce 
corno "salto al vacio", en donde el papel blanco y el empleo de conceptos 
y elementos opuestos o errbneos, posiblemente frustren el desempeiio 
del proyecto. Por ello la necesidad de herramientas met6dicas que sirvan 
corno hiladores para encontrar la forma optima de resolver la problemhtica 
y comenzar lo antes posible. 

Complejidad del problema: 

Esta complejidad se ve afectada al complicarse y diversificarse 10s 
aspectos tecnol6gicos y econ6micos, en donde las necesidades por ende 
tambib aumentan su complejidad. 

Esto se puede ver a simple vista y a trav6s del tiempo ya que 10s 
gustos, las modas, 10s procesos de elaboration y las soluciones conocidas, 
van quedando obsoletos e invalidas. 

Esta limitante origina conflictos en la formaci6n del disetiador, el 
cual para contrarrestar este atraso necesita una serie de directivas que 
aclaren la forma de resolver las necesidades actuales de forma acertada. 
es decir poder tener instrumentos operativos que se estbn actualizando 
constantemente para tener orden y coherencia en la informaci6n que se 
maneja. 

Con la acelerada revolution de 10s procedimientos, tecnicas y 
medios, se tiene la necesidad de formar disefiadores bajo m6todos 
ensetiables y aprendibles que tengan corno objetivo final enseiiar al 
disetiador el proceso de disetio y que lo capacite hasta un nivel de eficiencia 
aceptable. 



Status acad6mico: 

Es evidente que toda materia, ciencia o disciplina busca en la 
medida de lo posible ser coherente, 16gica, autosuficiente, verdadera, 

(43) Ruben do Vont6r x .utopras funcional y eficiente que se consigue usando una metodologia que evalue 
do la ronsuolrdau, P = ~  70 y fundamente el porque de su irnportancia. (") 

Al conocer estos dos aspectos, podemos entender entonces que 
una metodologia implica por una parte poseer una formaci6n academics 
basada en el orden de 10s sucesos, en un manejo adecuado de la 
tecnologia que esta a nuestro alcance, asi corno un control del capital 
que se dispone, es decir, reconocer a que me voy a enfrentar y que 
necesito para resolverlo, tomando en cuenta que tal ves eso no funcione 
y por ello deb0 prever un segundo camino para salir avante y que no 
afecte el objetivo principal; Y por otra parte deb0 tener un manejo 
satisfactorio de rnis emociones, de mis capacidades y del nivel que deb0 
alcanzar para rebasar y controlar la gravedad y seriedad del proyecto en 
curso. 

Bruno Munari ha expuesto en su libro "Como nacen 10s Objetos" 
muchos aspectos tan acertados en su propuesta de metodologia, pero 
existen otros corno Christopher Jones con su caja transparente, Asimow. 
Archer. Guglelot, Alexander, etc. 

Pero ninguno se apega tan firmemente a nuestra realidad, por ser 
de car&cter cientifico, sin olvidar que sus propuestas fueron en primera 
instancia para resolver problemas del diseiio industrial. Sin embargo es 
el rnetodo de Munari en dondeveo gran flexibilidad y similitud con nuestra 
actividad real, en donde expone y define 10s siguientes elementos que se 
beben contemplar corno guia para realizar alglin proyecto: 

Problema (P) 

Es una carencia que se puede resolver a traves de una soluci6n 
acertada, tiene origen de un individuo o sociedad. 

Definici6n del problema (DP) 

Es este paso se debe eliminar toda generalidad, especificando 
claramente cual es el objetivo principal o el porque del problema. 
. Elementos del Problema (EP) 

El problema se puede desmembrar para dejar ver 10s subproblemas 
particulares que se deben resolver, posteriormente el problema puede 
concentrarse nuevamente para plantear a traves de una idea creativa su 
soluci6n. 



Recopilaci6n de datos (RD) 

Para tener un rnejor conocirniento y control del problerna que 
enfrentarnos, es esencial reunir inforrnaci6n de todos aquellos que se 
han encontrado en la rnisrna situaci6n y conocer las soluciones que le 
dieron. 

Analisis de datos (AD) 

Lo irnportancia de contar con antecedentes no radica en su 
recopilacibn, sin0 en retornar lo verdaderamente util y verdadero, 
desechando lo falso y obsoleto, es decir, 10s datos pueden ayudar a dirigir 
en sentido correct0 al proyecto dandonos la posibilidad de plantear ideas 
nuevas, frescas y creativas, siendo cien veces rnejor partir de algo y no 
de nada. 

Creatividad ( C ) 

Con lo anterior ya tenernos bases para comenzar a proyectar, en donde 
las ideas vagas y difusas se sustituyen por otras mas creativas, 
separandose de la fantasia y aterrizar en la linea que marque el rnetodo. 

Esto equivale a una visualizaci6n mental, que se justifica al reflexionar 
10s datos de la recopilaci6n y analisis. 

Materiales y tecnologia (MT) 

En este nivel se debe seleccionar a 10s rnateriales y tecnologias mas 
aptas para resolver la problematica, se debe tener en consideracidn 10s 
costos asi corno la existencia de sistemas nuevos accesibles; debernos 
recordar que lo que se busca es una solucion eficaz y funcional. 

Experirnentacion (SP) 

Si no se tiene la experiencia en el uso de 10s rnateriales, tecnologias, 
es de suma irnportancia experirnentar corno se cornportan con la aplicaci6n 
elegida y tener siernpre presente la resistencia, la durabilidad, el acabado, 
etc. 

Modelos (M) 

Con 10s experirnentos se pueden realizar rnodelos rnuy aproxirnados al 
que se espera realrnente, dando la posibilidad de corregir o carnbiar 
rurnbos del proyecto, en nuestro carnpo 10s rnodelos son 10s bocetos con 
alto grado de representacion. 

Verificacion (V) 

Si se presentan opiniones adversas a 10s modelos, es buen mornento 



para corregir y verificar el rumbo del m6tod0, posiblemente el lado creativo 
fallo, o 10s materiales no son aptos, incluso tal ves solo Sean detalles que 
depurar. Si por el contrario el resultado es lo esperado se puede continuar 
al siguiente paso. 

Dibujos constructivos 

Estos dibujos deben representar de forma clara y legible todos 10s 
detalles para la elaboraci6n o materialization de la soluci6n. 

Soluci6n (S) 

Al someter nuestra propuesta o product0 que va a solucionar el 
problema inicial a un proceso de producci6n (realization o materializaci6n) 
y es colocado dentro del medio al que va dirigido (individuos particulares 
o estratos sociales muy generales) solo hasta entonces se podra very 
medir, si efectivamente resuelve de forma acertada el ~lanteamiento inicial. 
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Hasta el momento se ha presentando en esta tesis al diseRo grafico 
desde sus incipientes intervenciones en el pasado, hasta llegar a la 
disciplina actual, hemos eXpUeSt0 10s elementos, factores y m6todos 
que nos pueden ayudar para establecer bases s6lidas para la creaci6n 
de un identidad grafica. 





ELEMENTOS DE LA IDENTIDAD GRAFICA 

2. i QUE ES UMA IDENTIDAD GFIAFICA? 

En la actualidad vernos corno surgen cientos de negocios pequerios 
y nuevas estructuras dentro del sector publico, que buscan el desarrollo 
6ptirno de sus actividades, per0 muchas veces no logran retener a 10s 
usuarios de sus servicios, tratan de encontrar el "secreto" del Bxito 
revisando una serie de factores que van desde el respeto, la amabilidad, 
la presencia, la responsabilidad y calidad en el servicio. 

Pero el verdadero problerna se presenta al no saber corno 
representar todos estos factores en sus actividades. 

Una parte de la solucidn seria el de aplicar un programa de ldentidad 
grafica en donde se diera respuesta a todas las carencias de comunicacion 
visual y que ademas se pudiera consultar en todo rnornento al poseer un 
manual de uso. 

Etirnol6gicarnente identidad proviene del latin Identitas, atis, de 
Idem, lo rnisrno, es decir, "cada cosa es lo que es" teniendo en esta 
redundancia la condicion intrinseca de la identidad: lo unico e idBntico, 
expresando claramente al ser o al ente, universal, material y significativo. 

Corno entidad posee entonces una forrna perceptible y memorizable 
ya que corno cualquier ente tiene su propia individualidad. Es por ello, 
que debernos entender a la ldentidad corno el equivalente a la autenticidad 
y verdad, cualquier cosa diferente a otras y en su rnisrna forma. 

El rnarco de la identidad presenta una dependencia intrinseca de 
tres elementos que encierran la sustancia, la funci6n y la forma, cada uno 
de ellos es reconocible por el conjunto de signos de identidad perceptibles. 
Es decir, en su nivel primario de expresion, estaraforrnada y condicionada 
por todas las cosas y objetos del rnundo real, siendo su forrna y funcibn 
deterrninadas especificamente por la naturaleza tal cual la conocemos. 

Pero la identidad tarnbiBn es parte de las organizaciones sociales, 
generadas por el hombre, corno las Btnias, las naciones, las expresiones 
culturales, artisticas y por que no, comerciales y rnercantiles, En pocas 
palabras podemos hablar de una identidad grupal e individual, en donde 
se trata de hacer presente a la percepcion y a la rnernoria al ente activo, 
que obedece al aspect0 rnecanico de la percepcidn para despertar efectos 
y rnotivaciones psicologicas dirigidas y especificas. 

En nuestro caso es la Direcci6n de Cultura Forestal quien requiere 
un prograrna de identidad para transrnitir mensajes claros al exterior que 
estimulen al receptor para crear un reconocimiento consciente, en donde 
se involucren elaboraciones y asociaciones emotivas cornplejas, asi corno 
valores atribuidos psicol6gicamente, que por ende influye en la decision 
de adquirir o no el product0 o servicio ofrecido. 



Esta impresidn visual se presenta desde el primer contacto ya que 
" A  menudo, el primer contacto hecho por un negocio es impersonal: Una 
sei~al, una carta, un plan del paquete, etc., todos 10s elementos de 
identidad, que tambi6n es afectada por el tono de voz en el tel6fon0, la 

Dev,d .WN forma en que se atienden y resuelven /as demandas, quejas, inquietudes 
Idonfrfy'. P ~ O  9 etc. ". "' 

En gran parte la presencia de un logotipo estable y contundente 
ayuda a cualquier empresa o instituci6n ya que la aplicaci6n de una 
identidad grAfica ofrece ante 10s ojos del pliblico una imagen positiva con 
el uso de anuncios, tarjetas comerciales, uniformes, edificios y seriales. 
manteniendo en todo rnomento el objetivo de hacer que la empresa o 
instituci6n parezca tan buena como sea posible, dentro del reino de lo 
posible y realizable. 

La identidad grafica como tal, es mas que el diserio y aplicacidn de 
una marca, es una disciplina compleja en donde intervienen una 
investigacidn seria, conforme se desarrollan y complican las tecnologias 
de comunicacion, su explosi6n en medios masivos, asi como el sistema 
de competencia del mercado, la superproduccidn y consumo industrial. 

Todo esto ha permitido que el marcar (o marcaje) se transforme 
radicalmente, siendo la Direccidn mas que productora de objetos y 
servicios, pasa a ser una emisora de comunicaciones, por eso es necesario 
crear un sistema de identidad grafica coherente para manejar 
correctamente todos y cada uno de sus signos de identidad, rebasando 
asi el soporte material. 

2.1 ANTECEDENTES DE LA IDEMTIDAD GRAFICA 

El hombre como es sabido, posee un rango superior en lo referente 
a la experimentacidn, manejo, desarrollo y perfeccidn de ideas, conceptos 
y comportamientos, es el ljnico animal capaz de adaptar su entorno a sus 
necesidades, sin mencionar que esta dotado para elaborar complicados 
esquemas y programas que le ayudan a abstraer y comprender 10s 
fen6menos que suceden a su alrededor. En su busqueda de respuestas 
estas abstracciones le permite sintetizar, representar, entender y 
comunicar de la rnanera mas sencilla todos 10s resultados encontrados. 

Es asi como nacen elementos llamados simbolos y signos, que 
son exclusivos del hombre. 

Es necesario que 10s simbolos no se confundan con el concept0 
de signos ya que si recordamos, en el segundo capitulo definimos al signo 
como estimulo mental que nace para referir, evocar y representar objetos 
sin que logre exaltar nuestra emocion, es decir que frente a 10s signos 
nuestras acciones son condicionadas. 



Ejernplo: La escritura establecida en cada pais funge como un element0 
para evocar 10s sonidos ernitidos para poder comunicarnos, per0 al usarse 
diariamente no exalta nuestras emociones, lo mismo pasa al ver alguna 
flecha o alguna representation de una mano sehalando en cierta direcci6n, 
nuestra reaccion es casi automatics (Son signos rnuy convencionales 
que presentan un significado especifico) 
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Por el contrario, si se tratara de un simbolo, este representaria 
"algo que significa mas de lo que realrnente vemos", en donde intervienen 
las experiencias y cargas emotivas indi~iduales'~~' es decir que en su 

(45) R ~ W I ~ "  ~ n i ~ ; ~  ' ~ i ~ ~ f i d .  elaboraci6n se contienen significados, per0 con una carga mayor de 
P 6 g  134 significacion segun el context0 en que se encuentre. 

Ejernplo: 

En la antiguedad china, existio una escritura en donde se ve la 
expresion maxima del simbolo ya que se representan a trav6s de las 
formas grAficas abstractas actos altamente complejos. 
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Esto no solo se presenta en tiempos pasados ya que en la 
actualidad existen cientos de simbolos que nos ayudan a representar 
diferentes actos o sucesos. 
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Su uso es indispensable para expresar y representar significados 
dernasiado complejos o muy subjetivos. Para ser m8s exactos, el simbolo 
tiene una doble acepcion, la prirnera es psicologica ya que puede 



representar a travbs de iconos toda la inrnensa experiencia individual en 
donde la sociedad, la cultura y el idiorna influyen decisivarnente. La 
segunda es su sentido funclonal que le da la lingiiistica corno las palabras 
verbales o escritas y elernentos rnuy convencionales. 

En principio, podernos ver que el sirnbolo representa todo aquello 
que no es material o lo que no puede ser representado de forma global 
por su complejidad, es pues un elernento material que posee cualidades 
poderosas de resonancia mental y cargas enorrnes de significados, sin 
olvidar que por convencidn ocupa el lugar de algo que esta ausente, 
representdndolo en toda su cornplejidad, para ello adquieren diferentes 
niveles de abstracci6n que van desde el objeto real, hasta la forma 
sirnb6lica: 

Objeto real 

Se definen por ocupar el context0 y curnplir la funci6n real para la 
que han sido creados. Es decir la realidad misrna, con cada objeto en su 

(46) Rawson Phlllp 'Dtrsilb. 
lugar, dependiendo de toda la cultura verbal y visual para rnantener nuestro 

P& 140 lenguaje sirnb6lic0, asi como sus significados. 

Objeto representado 

El siguiente paso de abstracci6n de la realidad, es pasar a planos 
de representacibn bi o tridimensional de personas y objetos. Dentro de 
ella recaen todas y cada una de las expresiones artisticas. 

Simbolos colectivos 

En esa clasificaci6n se propone cornbinar dos sirnbolos que 
naturalrnente nunca podran encontrarse juntos, esto con el fin de obtener 
resultados interesantes y ajenos a nuestra realidad cotidiana, puede verse 
dificil, per0 lo hacernos en la rnayoria de las soluciones graficas de 
proyectos que se nos han encargado. 

Simbolos imaginaries 

Estos pretenden ser reales per0 solo existen dentro de la 
representacibn, es decir, todo aquello que solo es recreado y representado 
dentro de soportes bi o tridimensionales, tal es el ejemplo de 10s stjper 
heroes, personajes de cbrnic, rnascotas de fljtbol, dioses y anirnales 
mitol6gicos, representaci6n de 10s santos, de la muerte, del tiernpo, del 
aiio nuevo, etc. 

Personificacion 

Este nivel de abstracci6n es muy ernpleada dentro de la cultura 
occidental, en donde se parte de una idea y posteriormente se elabora 
una irnagen hurnana o animal que la represente. Ejernplos sobran ya que 



van desde 10s disfraces para fiestas, caricaturas de diputados, presidentes 
y aristbcratas, hasta la representaci6n de la patria estadounidense con el 
tio Sam. 

Arquetipo, forma y simbolo 

Los arquetipos son todos aquellos simbolos que resultaron por 
ciertos modelos que aparecen en 10s mitos, 10s sueiios y el arte, adquieren 
particularmente diferentes cualidades en diferentes culturas. 

Su forma es lograda por las personas y objetos reales, que ofrecen 
sus significados mas universales, encontrando convenciones simb6licas, 
ejemplo de ello es el aspect0 y la forma en que se perciben a 10s heroes 
en cada naci6n. Algunos resaltaran en su representacibn a la fuerza, la 

(47) R ~ W S O "  phitip .D;SX. inteligencia, la dedicaci6n y rnuchos otros lo bien parecido, per0 
peg. IM evidentemente cada opci6n es entendida por su nivel estereotipado.'") 

Por ser elementos de representacibn grAfica y por sus 
caracteristicas de construcci6n y uso, 10s sirnbolos pueden ser incluidos 
dentro del campo de la lconografia. Entendiendo por icon0 a cualquier 
representaci6n o irnagen que evoque varios significados simb6licos. Por 
tanto, el manejo de 10s simbolos se puede hacer desde el Area de las 
artes, quedando a disposici6n de sus modelos, tecnicas, tratamientos, y 
acabados. 

En nuestro caso el manejo de elernentos simbdlicos es de suma 
importancia ya que cualquier pincelada, linea, trazo, corte, concepto, color 
o textura, poseen estas cualidades, sin olvidar que su acepci6n psicol6gica 
(por el uso de ic6nicos y elementos crornAticos) y su acepci6n funcional 
linguistics se presentan con toda su fuerza. 

En la actualidad podemos ver que ciertos sirnbolos son empleados 
muy repetidamente, esto lo afecta radicalrnente ya que por ser cotidianos 
caen en un estado llamado de CONVENCI~N, ocasionando una visi6n 
estereotipada, en donde 10s diferentes significados queen algun momento 
representaban, pasan inadvertidos ante nuestros ojos, sin despertar en 
lo m6s minim0 nuestra atenci6n, provocando que el simbolo se transforme 
inevitablemente en un signo. 

Por su parte 10s signos son unidades rninimas de sentido, que 
surgen como respuesta a una necesidad social de comunicaci6n, siendo 
su construccidn gr6fica muy simple y reticente sin dejar en ningun mornento 
de evocar un significado preciso. Esta abstracci6n convencional logra 
entablar exactarnente y sin errores, significados coherentes entre cada 
individuo que participa en el intercambio de estos signos. 

Pero jcorno un simbolo evolucion6 hacia la marca? y ipor qu6 la 
necesidad de que el simbolo posea las cualidades del signo?. 



2.3 MARCA 

Desde el siglo V a.c. el simbolo es usado como un elemento de 
identificacih, diferenciacibn y pertenencia de objetos o producciones 
personales, es decir, desde el plano individual, se marcan fisicamente 
todos 10s objetos con patronimicos para evocador significados verbales a 
traves de elementos totalmente visuales. 

Prueba de ello son 10s ritos aun presentes en las comunidades 
aisladas, en donde cada uno es marcado en el cuerpo, asi como en la 
ropa, 10s esclavos, 10s rebatios, las vasijas, las armas, 10s utensilios de 
uso religiose o cotidiano, las esculturas, las construcciones arquitect6nicas, 
etc. etc. 

~ P e r o  que se gana realmente con marcar? todos y cada uno de 
nosotros lo hemos hecho, desde nitios, pintamos las paredes de nuestra 
habitaci6n para dejar claro a quien pertenece, al crecertodos 10s cuadernos 
y la mochila estAn pintados con nuestro nombre o algun dibujo, al llegar al 
bachillerato algunos se pintan el pelo, modifican su vestirnenta, recreamos 
y ajustamos el lenguaje, en fin tratamos de diferenciarnos de 10s demAs, 
buscando elernentos que nos hagan sentir autenticos y unicos. 

Esta tendencia continua hasta entrar en todas las actividades 
creadoras del hombre, como la elaboracidn de algun libro, pintura o 
escultura, el surgir de alguna teoria, la creacibn, desarrollo o perfecci6n 
cientifica, t6cnica, tecnobgica, social o cultural, as; como la elaboraci6n 
de nuevos productos y servicios comerciales, siendo la marca (marcaje) 
una busqueda por la autenticidad e identidad, es pues el resultado de 
sellar, incidir, estampar, imprimir o transferir una setial determinada a un 
soporte dado, por contacto, incisi6n o presibn. 

Solo hasta que el intercambio econdmico crece entre las 
comunidades, ciudades o paises, las instituciones y empresas adoptan a 
la marca corno un signo material para distinguir sus producciones, sus 
posesiones y sus actividades, dejando de ser un mero simbolo 
individualista, funcionando como una seiial renovada en forma de 
inscripci6n, siendo un rasgo capaz de distinguirse entre muchos otros, 
adquiriendo al mismo tiempo las cualidades de un emblema, de un 
pictograma o de una figura acuiiada o impresa, es decir, el producto y la 
marca son inseparables nacen y mueren juntas. 

Su reconocimiento como tal surge durante el segundo period0 de 
industrializaci6n, en donde es obligatoria su presencia para: 

. Hacer responsable publicamente al fabricante de su producto 

. Garantizar la autenticidad, el origen o procedencia 

. Avalar la calidad del producto 

. Proteger y responsabilizar legal y juridicamente al fabricante 

. Desarrollar una politica de competencia, comunicaci6n y difusi6n justa. 



La raz6n mas irnportante del empleo generalizado de la marca se 
presenta al surgir sistemas de comunicaci6n monumental, en donde la 
posibilidad de comunicarse a gran distancia queda abierta. Asi la marca 
adquiere el poder de cornpetir no solo bajo sistemas complejos 
cornerciales, sin0 que ahora se abraza acertadamente al nuevo rnundo 
de las comunicaciones que van desde su aplicaci6n en soportes impresos, 
hasta el uso de sistemas telem6tricos. 

2.3.1 &Por qu6 la marca deb@ ser un sirnbolo con las cualidades del 
signo? 

Como la rnarca es en si un sirnbolo impreso acufiado fisicamente 
sobre una superficie, adquiere automaticamente sus cualidades graficas 
e ic6nicas, asi como los tratamientos, tbcnicas, conceptos, gustos y 
capacidades del autor, ya que puede recurrir al surrealismo, a sus 
tradiciones populares, a las figuras simb6licas universales o a 10s c6digos 
verbales, musicales o tecnol6gicos, en donde la forma como elemento 
basic0 del disefio es su sustancia, asi como sus principios de figura y 
estructura. 

En 10s inicios de la marca podemos ver que su construcci6n ic6nica 
era tan elaborada que practicamente eran ilustraciones detailadas, es 
decir, era un conjunto sirnb6lico saturado con ornamentos y tipografia, 
ocasionando sobrecargas de informaci6n o ruidos del mensaje, 

Esto para el mundo de la identidad, crea la necesidad de una 
depuraci6n visual, que posea al igual que 10s signos una reticencia veraz 
que ayude a su memorizaci6n con el menor esfuerzo posible, por tanto, 
la marca debe ser sometida a una perdida progresiva de elernentos y 
detalles simbdicos secundarios. 

Esta unidad entre simbolo y signo posee cualidades gestalticas y 
(48) Joan CoItn 'Image" Glober. 

P8g 98 sinergicas expuestos por Joan Costa(a), en donde sustenta dos principios: 

Plantea la idea de una estructura, configuracidn formal o 
arquitectura interna de la forma, que posee dos niveles: 

- Estructura formal 

Es la estructura de cada uno de 10s simbolos de identidad por 
separado, su configuraci6n visual breve y pregnante. 

- Estructura de sistema de la identidad visual 

Conternpla las leyes de cornbinaci6n de 10s elernentos graficos 
precedentes y la normalizaci6n que 10s constituye precisamente en 
sisternas. 



El principio estructural se fundarnenta en el hecho de que existen 
elernentos invariables dentro de la institution (nombre, politics, objetivos) 
queen conjunto dotan de la estabilidad necesaria al sistema de la identidad 
visual. 

De la rnisrna manera existen elementos variables corno la 
actualization en las formas y contenidos de sus mensajes dentro de sus 
soportes graf icos. 

Per0 jcuales son estas estructuras visuales? y 'Como intervienen 
en la construccion de la identidad grafica?. La respuesta se introduce en: 

La estructura de la identidad grafica tiene dos grandes niveles 

1 .- El nivel de la organizaci6n de 10s signos simples de identidad 

Es la aplicacion del signo-simb6lico en un logotipo. Constituyendo 
un nircleo inse~arable v altamente siqnificativo, es decir, se establece un 
c6digo lingiiistko e icdnico, vital para la identidad visual 

2.- El nivel de 10s elernentos cornplernentarios de la identidad 

Tales corno conceptos, formatos, tipografia, ilustraciones, etc. que 
fungen corno soportes estables y norrnalizados de la visualizacion de 
mensajes (cbdigo grafico) 

En sintesis la marca corno signo-simbblico ha evolucionado grafica 
y expresivamente debido a 10s precarios avances tecnicos y tecnol6gicos, 
presentando una gran simplicidad formal y conceptual que estirnula 
evidentemente su funcionalidad cornunicativa dentro de su entorno. 

Tal desarrollo ha provocado que la marca posea diferentes 
cualidades, las cuales han sido clasificadas, per0 al cotejar a cada autor. 
podernos ver diferencias rnuy extrernas y en momentos yuxtapuestas. 

Joan Costa en su libro "Identidad Corporativa y Estrategia de la 
empresa" hace mencibn sobre la marca y la identidad en donde el autor 
sostiene que hablar de rnarcas e ldentidades no se lirnita a contemplar 
ljnicarnente su aspect0 grafico ya que posee practicamente otros niveles 
corno: 

Mivel etimologico 
La idea de la marca esta etimol6gicamente ligada a la identidad, a 

la propiedad, y a la acci6n del marcaje de 10s objetos. 

Asi, la marca esta asociada a un propietario (individuo o grupo 
poseedor) y a traves de ella, este es identificado. 



Alive1 conceptual 
Del latin logos (palabra) y tipos (acuiiacion), el logotipo es una 

palabra cuajada que forma una unidad y no una simple sucesi6n de letras. 
Juega con 10s contactos, enlaces, superposiciones y con lineas que 
encierran a la palabra logotipada. Es decir que pasa del plano cotidiano al 
orden legible y creativo. 

Este termino posee una misma raiz alfabetica y grafica con 10s 
tBrminos anagrama, monograma, y sigla, per0 estos tres ljltirnos son 
formas logotipadas 

Anagrarna: Posee rasgos logotipados, es una palabra que nace 
de la combinaci6n de algunas letras o silabas del nornbre de la empresa 
o institution (reduccidn, concentracibn) 

Monograms: Es la forma grafica que toma una palabra escrita 
cuando Bsta se construye enlazando rasgos de unas letras con otras, e 
incluso suprimiendo las letras que en una palabra se repiten. 

Sigla: El anagrama y el monograma pueden ser leidos como una 
palabra; En cambio, la sigla es un conjunto de iniciales que no permiten 
su lectura en secuencia, sin0 que han de ser deletreados IBM, RCA, etc. 

Pero dentro de este nivel conceptual yacen dos elementos 
importantes e inseparables de la rnarca (identidad visual) que son : 

El sirnbolo: Este privilegia el aspect0 iconico, posee menos fuerza 
directa de explicaci6n, per0 mucho mas fuerza de memorizacibn, aunque 
es como toda imagen, polis6mico. 



La gama cromdtica: Debe considerarse un elernento 
cornplernentario en la identificaci6n visual; Del rnisrno rnodo que el color 
es dependiente de la forrna. 

Nivel formal o morfologico: 
La rnarca es un super signo, no el un elernento unico; Para nuestra 

explication este supersigno debe ser descornpuesto en signos simples. 

La rnarca es rnorfol6gicarnente, una cornbinacion de tres rnodos 
distintos, per0 sirnult&neos ; una superposicidn de tres rnensajes distintos: 

Semantico (lo que dice): 
En 61 se rnanifiesta el signo verbal (lenguaje fon&tico), es decir el 

nornbre o palabra escrita con rasgos propios caracteristicos del lugar que 
identifica, no el simple pulso rnecanico o escritura manual. Este carnbio 
de lo fon6tico a lo grafico, representa la transposition del rnensaje verbal 
al visual y corno tal adquiere expresiones diversas. 

Estetico (corno lo dice): 
En este estado el sirnbolo no pertenece a la naturaleza linguistics, 

sin0 exclusivarnente grafica , que aplicada a la rnarca, posee caracteres 
graficos que van desde la representaci6n icdnica mas realista a la rnAs 
abstracta. 

Psicol6gico (lo que evoca) 
Este aspect0 es inevitable y depende del nivel de alfabetidad visual 

y del curnulo de experiencias individuales, en este caso estas reacciones 
ven dirigidas a despertar sensaciones positivas. 

Nivel creativo: 
Una Marca (identidad) es esencialrnente un proceso de 

sernantizacion a trav6s del cual una ernpresa o instituci6n ubicada en un 
carnpo social, esta sernantizacion resulta de dos operaciones creativas 
fundarnentales: Selection, dentro de un repertorio de unidades disponibles 
(signos de identidad), y la Cornbinaci6n de la unidades seleccionadas 
(construccibn de la identidad grAfica). 

Nivel estrategico 
Una rnarca es siernpre una estructura qua funge corno una identidad 

visual, asi rnisrno, dentro de la ernpresa o lnstituci6n, la publicidad y el 
diseiio de productos y servicios, establecen un sisterna de ataduras (pero 
no siernpre son el reflejo fie1 de la ernpresa) y se establece siernpre que 
existe un rninirno de fuerza y de coherencia entre 10s distintos elernentos. 

La estructura de la identidad grafica se establece de dos forrnas:: 

1. Por asociaciones aleatorias que el publico hace entre 10s diversos 
elernentos simples que configuran la rnarca. 





Continuando con esta exposici6n la Escuela Nacional de Artes 
Plasticas menciona en su plan curricular cuatro definiciones acerca de la 
ldentidad visual dentro de la especializaci6n de Simbologia y Disefio en 
soportes tridimensionales, siendo: 

Imagotipo: 

Etimolbgicamente significa punz6n tipogrsfico (tipos) e irnagen 
(imagos). Podemos entender que se trata de la unibn de una imagen 
reconocible, tanto en su forma como en su significado con elementos 
lingiiisticos. 

Logograma: 

Este concept0 puede ir en direcciones diferentes, por un lado logos 
significa palabra, per0 su complemento etimolbgico proviene de las 
palabras griegas graphe, graphein y gramma, la cuales significan letra, 
escritura, dibujo, grabado, etc, Estas traducciones nos llevan a entender 
a 10s logogramas, como estructuras basadas en 10s signos lingiiisticos 
alterados, manipulados y adaptados dentro alternativas graficas libres, 
es decir, son estructuras tipograficas que poseen un disefio especifico, 
realizado con toda intensi6n para resaltar ciertas cualidades. 

Logoslmbolo: 

Como logos significa discurso con palabras y al simbolo lo podernos 
definir como un elemento grsfico con existencia y carscter propio, que 
posee un significante, un significado y una significacidn y que por su 
dinamismo puede prescindir de la tipografia. 



Logos significa discurso y ripo punz6n tipogrdfico, es decir, el 
tratamiento especial de elementos linguisticos para conseguir acentos. 
rasgos y cualidades de algo ordinario (versi6n grhfica de la firrna de la 
empresa) 

Por su parte Jonh Murphy y Michael Rowe en su libro "Como diseAar 
marcas y logotipos" definen al logotipo como la expresi6n grdfica de una 
empresa, en donde su importancia radica en la forma en que entran en 
nuestras vidas y condicionan nuestros actos al mornento de adquirir algun 
bien o servicio, exponen que este termino puede abarcar en su 
construcci6n desde simples representaciones grhficas del nombre, hasta 
simbolos completamente abstractos que pueden utilizarse en combinaci6n 
con el nombre corporativo , o con el nombre del product0 o por si solos. 

Sin embargo (nos dicen), no todos 10s estilos de logotipofuncionan 
igualmente bien en todas las situaciones por eso es importante conocer 
sus variantes como: 

Solo con el nombre: En este tipo se aplican ljnicarnente las firmas de 
10s fundadores, o el nombre de la empresa, estas transrniten al consumidor 
un mensaje inequivoco y directo. 

Con nombre y simbolos: Tratan al nornbre de la empresa con un estilo 
tipogrAfico caracteristico y lo sitcan dentro de un simple simbolo visual. 

Solo Iniciales: Como muchas empresas utilizan un nombre en donde se 
describe su actividad, o se basan en el apellido de 10s fundadores, por su 
rigidez optan usar solo las iniciales. 



Con el nombre en versibn plctbrica: Es rnuy distintivo, en donde lo 
mas irnportante es la exaltaci6n y realce del nombre de la ernpresa, algunos 
ejernplos de estos logotipos son el de coca-cola y Roll Royce. Es decir un 
sirnbolo distintivo vinculado a un nornbre pueden llevar a un logotipo a 
ser tan fuerte con el transcurso de 10s atios. 

Asociativos: Estos gozan de libertad, en donde se descarta el uso del 
nornbre, per0 se asocian directarnente con la ernpresa o institucibn. 
Algunos ejernplos son la concha distintiva de shell Oil, el Monsieur 
Bibendurn de Michelin. 

Aluslwos : Estos tipos de logotipos hacen referencia grsfica a la actividad 
de la ernpresa o a 10s diferentes objetos que aparecen dentro de su 
actividad, ejernplo de ello es la estrella de Mercedes Benz que alude a un 
volante, o la letra "A" de Alitalia, que alude al tim6n de cola de un jet. 

Estas alternativas de alusi6n aportan un foco de inter& que puede 
ser util para difundir un nuevo logotipo, tal parece que 10s interesados 
esthn satisfechos al integrar un significado coherente a su actividad. 

Abstractos : La gran mayoria de 10s logotipos son de esta clase, en ellos 
el disetiador tiene plena libertad en donde basta con una forrna estructural 
que Cree una ilusi6n 6ptica variada, es decir, transrnitir el potencial industrial 
a productos y la sensaci6n de rnovirniento. 
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Su problema es la falta de un nucleo autentico de significado (una 
empresa que forja laminas de acero, requiere posiblemente un logotipo 
con forrnas pesadas), su similitud con otros y 10s costos elevados para 
infundirles conceptos a traves de publicidad. 

Como podemos apreciar cada uno de estos autores abren algunas 
de las muchas posibilidades que existen para disetiar una identidad grhfica, 
ponen de manifiesto su importancia, per0 necesitarnos hacer un pequeiio 
analisis de las diferentes soluciones que ofrecen las instituciones del sector 
publico y estar en posibilidad de ofrecer un mejorjuicio en el rurnbo de las 
propuestas, a su vez este resultado debe ser incluido en un manual de 
uso que defina, coordine y retroalirnente las diferentes y muy variadas 
aplicaciones de las que sera sujeta. 

Este documento busca dotar a la identidad grafica de la importancia 
que posee para difundir, arnpliar, diversificar y por que no, renovar la 
imagen de la Direcci6n. 

2.4 i CUAL ES LA VERDADERA IMPORTANCIA DE 
UN PROYECTO DE IDENTIDAD GRAFICA? 

En este momento se preguntara ~ P o r  qu6 estos negocios gastan 
tiempo, dinero y esfuerzo en identidad corporativa?. Siendo la pr6xima 
pregunta iPorqu6 debe tener la Direccidn de Cultura Forestal un prograrna 
de identidad grhfica?. La respuesta es que necesita difundir al mayor 
numero de usuarios 10s programas y eventos prograrnados. 

Muchas instituciones descuidan la importancia de tener una 
identidad grafica buena, no creen necesario el carnbio en su actitud ante 
la sociedad y el uso de soportes visuales agradables. 

En la rnayoria de 10s casos las lnstituciones o Direcciones del sector 
publico tienen su primer contacto de forrna no personal (algun anuncio, 
una carta, un paquete o un edificio). Estas irnagenes son su identidad, en 
donde la primera impresi6n para las personas que no saben nada de 
estas Areas es fundamental ya que si es negativa, usted adquiere una 
desventaja. 

Un programa de identidad grafica no es solo improvisan su identidad 
para evitar un gasto, optar por una copia de algo establecido o encargar 
su elaboraci6n con un aficionado, se olvidan que para exigir resultados 
profesionales deben existir intervenciones de sujetos igualmente 
profesionales. 

Es siempre, la prirnera irnpresi6n la rnds duradera. Si esta es 
negativa, se evitara tener contacto o solicitar algun servicio, no se 
molestaran incluso en verificar si la primera impresibn es falsa, estara la 
imagen negativa siernpre presente. (48) 



El camino correct0 es la creaci6n de una identidad propia y autentica 
que considere una irnagen buena para mostrar todo lo bueno de la 
Direction, corno su calidad, su responsabilidad, su buena atencion, etc. 
Solo asi se podra ver que tan bueno es un prograrna de identidad y que 
resultados positivos se pueden obtener. 

Un buen inicio es reunir 10s objetos o muestras que ha elaborado 
la Direcci6n corno fotografias de camiones, edificios, sefiales, sus 
diferentes membretes, facturas, sobres, tarjetas cornerciales, uniformes. 
etC. Si no existe una cierta unidad coordinada o no refleja la calidad, 10s 
objetivos y su esencia, entonces es necesario un programa de identidad 
grdfica. 

En dicho programa, no importa lo bien que este hecho, nunca va a 
resolver malos tratos del personal, no va a hacer que 10s usuarios entren 
por sus puertas s6lo porque su aspect0 ha carnbiado. Tambien se requiere 
un inter& absoluto, un apoyo y vigilancia tenaz, para ver todo lo que un 
prograrna de identidad grdfica puede lograr, corno: 

1. Unificar grAficarnente 10s medios de comunicacion, regularizando 
con un logotipo 10s se~ i c i os  ofrecidos por la Direcci6n. 

2. Hacer ver a 10s usuarios lo dindmico, actual, eficaz, que puede 
ser. 

3. Hace que 10s ernpleados tengan un sentido extra de orgullo en su 
~ r e a  de trabajo. 

Ayuda a atraer a posibles ernpleados con alto grado de capacidad 
ya que parece un lugar rnuy bueno para trabajar, lleno de oportunidades 
y ventajas.. 

Si se deduce la irnportancia que representa un cambio visual, es 
tiernpo para traer a un consultor, el cual debe de conocer la forma de 
realizar el proyecto. En nuestro caso un disefiador gr6fico que proponga 
y haga recomendaciones en cosas en las que ni siquiera serian 
consideradas. 

"Debe ofrece su experiencia - 81 ha trabajado en problemas 

(50) Carter David 'Word Cwpomie 
similares, y 81 puede ayudarle a evitar trampas queusted ni siquiera no 
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El diseiiador puede incluso eliminar errores hechos por aficionados. 
Se debe entender entonces que la identidad gr6fica es un campo 
especializado que solo debe y puede ser manejados por personas con un 
conocimiento. 



Para iniciar el proyecto es importante remarcar que la identidad 

153) Joan coota " I ~ ~ ~ ~ ~  GI&I . debe ser aceptada por la major parte de 10s individuos, debe en la medida 
phg 102 de lo posible ser universal ' '. 

Esta universalidad posee tres niveles: 

1 .- Universalidad Temporal 

Un prograrna esta hecho para durar graficamente cierto tiempo, 
por ello es necesario que se construya evitando 10s rnodismos, tendencias 
pasajeras y las soluciones que otros disehadores han dado, poniendo 
suma atencidn en sus politicas internas, en sus objetivos y personalidad 
propias de la empresa. 

2 .- Universalidad Espacial 

El prograrna esta hecho para expandir especialrnente 10s terrenos 
de la empresa, por el uso de la marca o firma en una variedad de soportes 
o medios de comunicaci6n simultAneamente. 

3 .- Universalidad Psicoldgica 

El programa debe estar elaborado de tal manera para ser asirnilado 
por un nlimero indefinido de personas, sin importar su nacionalidad, su 
cultura o idioma. 

Al tener en cuenta estos niveles, la identidad sera dotada de armas 
para resistir el tiernpo y lograr prornover una diversificacidn por su alto 
nivel de difusidn ya que sirnplernente, no esta dirigida a 10s usuarios. 
sino al conjunto global de espectadores a 10s que debera transmitir sus 
cualidades y atributos. 

Cuando se acerca la realization del proyecto, se debe saber el 
presupuesto, sus metas, como quiere ser percibida y cual es su realidad 
actual, para comenzar a sugerir algunos cambios positivos que ayuden a 
aliviar 10s problemas que desea resolver, antes de que se emprenda el 
prograrna de identidad. 

De igual forrna se debe tener cuidado para asegurar que todos 10s 
aspectos son considerados y lograr 10s resultados deseados. 
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a) Estudio personal de la Direcci6n 

Se debe echar una mirada interior objetiva, para ver y cornprobar 
realmente cual es su politica y su situacibn, quizas este procedimiento es 
la parte mas irnportante de un programa de identidad grafica. 



b) La investigaci6n y evaluacidn de sus irnagenes 

Este paso trata de conocer el impact0 de sus imagenes anteriores, 
la forma en que es percibida y finalmente conocer la impresi6n que 
despierta entre 10s usuarios ya que es fundamental para corregiro mejorar 
estas impresiones. 

c) Definition de rnetas y estrategias 

Es necesario establecer 10s objetivos especificos que busca la 
empresa, asi como el camino que se tomara para lograrlo, en este caso 
es la aplicacion de un programa de identidad grafica, en donde se 
desarrollara un logotipo que se empleara en cada articulo usado por la 
empresa 

d) Desarrollo del prograrna de identidad 

Este punto se cumplira dentro de esta tesis, en el capitulo tercero, 
en donde se realizara la planeaci6n y elaboraci6n de la identidad grhfica 
incluyendo la creaci6n de un manual. 

e) Aplicacion del prograrna 

lnvolucra la coordinaci6n de todas las imagenes, la introducci6n 
coherente de la nueva identidad 

'Pero que tanto cuesta aplicar ya el programa? Es el factor mas 
importante para el 6ptimo 'desempefio en la elaboration del proyecto en 
donde se debe especificar clararnente el tiempo para la transici6n y 
aplicacion, asi como su costo neto final. 

2.5.1 Evaiuar lagros y fallas 

Al aplicar un proyecto de identidad grafica, se marca un cambio 
externo e interno, en donde la tenacidad, la aplicaci6n correcta y 
comprometida de 10s cambios ayudan a obtener resultados positivos, per0 
lo mas importante es evaluar a la imagen global alcanzada dia con dia 
como el trato que reciben 10s usuarios, la aplicaci6n y distribuci6n del 
logotipo de forma correcta a travbs de 10s soportes graficos elaborados, 
etc. 

Es decir, tener una mirada interna periodicamente para definir y 
consolidar metas y la aceptaci6n de la identidad ante la sociedad para 
aprovechar rapidamente su verdadero potencial. 



2.6 CREAR UN MANUAL DE IDENTIDAD GRAFICA 

"Muchas personas hacen un juicio de valor inmediato, basta en la 
manera "en que parece" la lnstituci6n. Este juicio normalmente se forma 
basado en 10s membretes, vehiculos, uniformes, sefiales, etc., quiz& lo 

(53) Canor Dovid 'wwd Corporato 
peor de todo es una identidad que confunde ya que provoca una perdida 
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El manual de identidad grafica incluye todo lo relacionado al uso y 
posibles aplicaciones de la identidad, logotipo o simbolo y su extensi6n 
es definida por las necesidades de la Direction. 

La mayoria de 10s manuales empezarAn con una carta del Director, 
esto ayuda para asegurar que el programa se toma en serio. Debe ser 
facil de entender y muy clara en las necesidades a resolver. 

En su totalidad tendra que presentar una continuidad de imagen 
visual inequivoca. Su construcci6n en este caso se recornienda que sea 
en una carpeta de hojas sueltas, de esta manera puede hacerse cualquier 
cambio en el programa fbcilmente; utilizar materiales o articulos 
regularizados o estandar, para evitar que en un futuro, no se pueda 
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1. Nombre de la Direcci6n o nombre comunicativo (si son diferentes) 

Es fundamental para cualquier programa. Si en caso de que su 
nombre legal y comunicativo son diferentes se debe hacer previsiones 
para que esta diferencia no altere o quede fuera del programa de identidad. 

2. Nombres de toda la estructura, dependencias y programas. 

Cuando la instituci6n posee estas caracteristicas deben ser 
consideradas para alcanzar una unidad visual. 

3. El logotipo 

Es la base grafica para el programa de identidad, sin embargo, 
debe comprenderse que el logotipo tiene prioridad sobre todos 10s soportes 
graficos elaborados 

4. Slogan, frase, etc., 
No siempre son parte de un programa de identidad, per0 cuando 

se usan, deben seguir una coherencia consistente. 

5. Tipografia 
Su uso debe ser constante y afin con el logotipo. Una falta de esta 

dafiara enormemente su efectividad. 



6. Color 
Al hacer un estudio y selecci6n de color para la Direcci6n se deben 

emplear aquellos regularizados para lograr continuidad en todo el programa 
de identidad, es decir, no podemos presentar variaciones en el color, 
para lograr esto se debe usar el sistema Pantone@ PMS color. 

2.7 REVISANDO EL MANUAL 

La importancia de un manual radica en su utilidad y su facil rnanejo. 
aun con el paso del tiempo. Por ello se debe considerar revisiones 
periddicas para establecer 10s posibles cambios que sufre la Direcci6n, 
para asegurar que la eficacia, funcionalidad y calidad de la identidad sea 
optima. Si en caso de requerir una actualizacibn, el manual debe ofrecer 
la posibilidad de reestructurarse. 

Un manual por si solo no asegura que la identidad grafica planeada 
tenga Bxito. Antes debe de existir el cornpromiso del Director para llevar 
a cab0 su aplicaci6n y difusibn, de lo contrario la pelea estara perdida. 

Es evidente que lo mas acertado es la verificaci6n constante del 
programa de identidad grafica, que se administre por alguien que observe 
las fallas y aciertos de la aplicaci6n. 

De todo esto se desprende la necesidad de un manual que presente 
y resuelva de forma consciente las necesidades de la Direcci6n, en nuestro 
caso, incluimos dentro de esta tesis posibles respuestas para todos estos 
factores, para conseguir con el transcurrir del tiempo una irnagen global 
positiva. 

2.8 IMAGEN GLOBAL 

La imagen global culrnina cuando genera una representacibn mental 
en un gran nirrnero de individuos; es la clara mentalidad de comunicaci6n. 
de una idea o concept0 totalizador, surge de la coordinaci6n acertada de 
integraci6n y expresi6n de todas las aplicaciones disefiadas dentro de un 
proyecto de identidad grafica. 

En otras palabras la imagen global es la trascendencia de una 
comunicaci6n visual al ampliar y difundir al logotipo, a traves de una 
correcta aplicacidn de un proyecto de identidad, constituy6ndose asi en 
un sistema multimedia al aplicar mensajes selectivos y colectivos en varios 
estratos de la vida social. 

En su transformacidn cronol6gica de identidad grafica a imagen 
global, nose trata de anular todos 10s exitos logrados, ni su reconocimiento 
ante la sociedad, por el contrario se acumulan para lograr una fuerza 
atrayente plena y organizada. 



El concepto de lmagen global es complejo y es necesario definir 
claramente que se entiende por imagen e integrarlo al concepto global. 

IMAGEN: 

El concepto de imagen tiene car6cter polisemico ya que posee 
varios niveles de entendimiento, segun el context0 en que es aplicado. 

Proviene del latin imago, im ,imitare, que significa la representacidn 
figurada, ya sea visible o audible, cabalga entre lo real (toma a 10s objetos 
como modelo) y lo ficticio (a1 representarlos). 

Este brincar continuo de lo real a lo ficticio, se presenta con mucha 
regularidad, al ver videos, pinturas, esculturas, dibujos y al oir sonidos 
caracteristicos del mundo, estamos experimentando y evocando un 
pequetio fragment0 del todo; Son dinamicas y constantes, mantienen su 
identidad propia y aut6noma en todo momento. 

Solo hasta su manipulaci6n por mediadores tecnicos se convierten 
en simulaciones de lo que alguna vez fueron, ofreciendo cierta retenci6n, 
fijaci6n y conse~aci6n, dentro de una memoria ficticia de todo lo que 
existe. 

Entonces las cosas de nuestro mundo pueden existir tanto en la 
realidad como en la imagen puesta sobre soportes fisicos (imagen visual) 
y en evocaciones del recuerdo y la imaginaci6n (imagen mental) 

Por su naturaleza y caracteristicas podemos agruparlas en: 

lmagen material: 
Es cualquier imagen percibida por 10s sentidos del mundo exterior, 

poseen sus cualidades fisicas y psicol6gicas. Poseen un alto grado de 
evocaci6n y son "materiales" porque existen en el mundo fisico de 10s 
objetos, su principal cualidad, al igual que las imageries visuales es que 
son registradas instantaneamente sin requerir un elemento temporal para 
ser comprendidos. 

lmagen visual: 
Figura o forma material que reproduce o representa la apariencia 

de las cosas, en donde se incluyen a todas las formas no figurativas y 
abstractas. Como ya se mencion6 posee un nivel alto de pregnancia. 

lmagen mental: 
Es el resultado de la imaginaci6n y de la memoria. Poseen un 

cierto impact0 emocional, una pregnancia o alta capacidad de implantaci6n 
en el individuo, rigiendo en ciertos casos patrones de conducta. 



lmagenes graficas: 
Constituye un conjunto de irnagenes visuales rnateriales, poseen 

dos dirnensiones y su construcci6n puede ser manual o por rnedio de la 
tecnica, siguen las reglas del grafisrno, la ilustracion, la fotografia, etc. 

lmagenes de empresa: 
Es la representacidn de una serie de valores psicol6gicos atribuidos 

y transferidos por rnedio de la aplicacidn de irnagenes mentales, dentro 
de un plano institucional y sobre todo al aspect0 funcional de 10s productos 
y servicios. 

lrnagenes de marca: 
Es la representaci6n de un cierto estilo o concepto de una ernpresa, 

transrnitida por sus actividades cornerciales de producci6n, guarda una 
estrecha relaci6n con las imagenes de ernpresa forrnando ambas una 
irnagen definida para el producto. 

lmagen corporativa: 
Es una imagen mental que representa a una ernpresa o instituci6n 

por rnedio de signos graficos. Aqui las irnagenes y el logotipo se unen 
forrnando un ente absolute, que unificara y difundira sus elernentos de 
identidad a cualquier parte que se desee. 

lmagen global: 
Es la forrnaci6n de una imagen mental fuerte y estable por la 

construccion y aplicacion particularrnente coherente, intencionada y 
dirigida, abarca a todas las areas del disefio, en la irnagen global concurren 
todos 10s elementos visuales, grAficos, tridirnensionales y audiovisuales, 
conforrnando un concepto psicol6gico multiforrne, homogeneo, integrado 

(55, Jonnconte y libre de ambigiiedades. Se opone a 10s rnensajes ernitidos individuales 
piw 06 o parciales. 

Hasta el momento hemos visto corno la marca ha sufrido cambios 
desde su nacimiento incipiente, pasa de ser un mero sirnbolo personal e 
inconsistente a un elemento con cualidades signo-sirnb6licas capaz de 
trasmitir mensajes, su ernpleo en proyectos de identidad grAfica no absorbe 
ni opaca su importancia, sin0 que la fortalece y la diversifica at elaborar 
signos organizados y unidos. 

La irnagen global requiere entonces una politica de disefio, que 
aplique un metodo de comunicaci6n en 10s diferentes canales y rnedios, 
esto con el fin de que algun dia se convierta en un proceso coordinado de 
pregnancia y la memorizacibn. 

Asi, concluimos la etapa te6rica y dejamos el carnino libre para la 
practica, a continuaci6n se elaborara la identidad grafica y su manual de 
uso respectivo, el cual conternplara y darA solucidn las necesidades y 
requerirnientos de la Direcci6n de Cultura Forestal. 
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MANUAL DE US0 PARA LA 
DlRECCldN DE CULTURA FORESTAL 

En este capitulo se presenta forrnalmente el proceso de diseiio para 
satisfacer las necesidades de la Direcci6n de Cultura Forestal, en donde 
se tratarA de retornar conceptos y rnetodologias expuestos anteriorrnente 
para asegurarnos del optimo desarrollo de este proceso creativo. 

En las paginas siguiente se tratara en al rnedida de lo posible 
emplear la rnetodologia expuesta anteriorrnente. Cabe sehalar que algunos 
conceptos no se adaptan a este proyecto lo que no significa un error, si 
no una simple adaptaci6n en el orden en que present0 10s temas. 

Para la Secretaria del Medio Arnbiente, Recursos Naturales y 
Pesca, es de surna importancia contar en su interior, con Areas 
especializadas que ofrezcan alternativas eficaces y soluciones 6ptirnas 
para la conservaci6n y recuperacibn de nuestro arnbiente. Tan es asi que 
surgen profundos compromisos de protecci6n, divulgacidn y fortalecirniento 
del rnedio arnbiente en general. 

Para ello surgen entidades como la Direccidn General Forestal. 
encargada fundarnentalrnente de preservar, rnantener e incrernentar 10s 
diferentes y rnuy variados ecosisternas forestales y de ella se desprenden 
a su vez 6 importantes direcciones: 

Direccion del lnventario Naclonal Forestal: Genera inforrnaci6n 
estadistica y cartografica sobre las caracteristicas, aptitudes y las 
condiciones en que se encuentran 10s ecosisternas forestales. 

Direccion de Aprovecharnlento Forestal: Regula 10s aprovechamientos 
forestales e intervention en la organizaci6n de 10s servicios tecnicos 
forestales. 

Direccion de Proteccion Forestal: Se encarga de la prevenci6n de 
riesgos y daiios en las Areas forestales por las plagas, enferrnedades e 
incendios forestales. 

Direccion de Desarrollo Forestal: lrnpulsa la producci6n y la 
productividad forestal responsable. 

Direcclon de Plantaciones Forestales Cornerciales: Regula y Fornenta 
el Desarrollo de las Plantaciones Forestales Cornerciales. 

Direccion de Cultura Forestal: Se encarga de la concientizaci6n de la 
importancia en el us0 y conservaci6n sustentable de 10s recursos forestales 
para el establecirniento de una nueva Cultura Forestal en la poblaci6n de 
MBxico. 



3.7 JUSTIFICACI~N ESTRUCTURAL DE LA 
D ~ R E C C ~ ~ N  DE CULTURA FORESTAL 

Para hacer frente al reto que significa conservar y aprovechar 
sustentablemente 10s recursos forestales del pais, es fundamental lograr 
la participaci6n y corresponsabilidad de todos 10s sectores que intervienen 
en la actividad forestal, jueguen un papel decisivo e insustituible. 

De la rnisma rnanera, lograr que se reconozcan 10s beneficios para 
garantizar la adecuada conservaci6n de la cubierta vegetal, la Direcci6n 
General Forestal requiere de una Direcci6n de Cultura Forestal, que disetie 
y opere programas permanentes de rnediano y largo plazo, que abarque 
diferentes niveles y sectores, de tal manera que las decisiones se tomen 
con conocirniento, capacidad y asistencia tkcnica acorde a las 
caracteristicas y problemAtica de cada localidad, para orientar e inforrnar 
a la poblacion en general sobre protecci6n, aprovechamiento, conservacidn 
y restauraci6n de 10s recursos forestales. 

3.2 OBJETJVOS OPERATIVOS 

Fortalecer la participaci6n de la sociedad en las actividades 
de protecci6n, conservacibn, aprovechamiento, fornento y 
cuidado y restauracion de 10s recursos forestales mediante 
programas educativos y de divulgacion que permitan a la 
poblaci6n valorar la irnportancia ambiental. 

Establecer criterios, rnetodologias e instrumentos que 
puedan orientar a la poblacibn, para mejorar la capacidad 
de gestidn y operacidn del programa de Cultura Forestal 
para promover el desarrollo de usos alternativos sobre el 
rnanejo sustentable de 10s recursos forestales, estableciendo 
mecanisrnos de control, seguirniento y evaluaci6n. 

lncidir en 10s patrones de conducta de la poblaci6n en 
general, particularrnente en la infantil, prornoviendo la 
internalizaci6n de 10s valores arnbientales y productivos de 
10s recursos forestales, partiendo de unaconcepci6n integral 
del papel que tienen como parte de 10s ecosistemas y la 
biodiversidad. 

3.3 PROCESOS 

Orientar e inforrnar a la sociedad en su conjunto sobre la 
importancia de 10s recursos forestales e influir en sus habitos 
internos para fornentar la protecci6n, conse~aci6n y 
aprovecharniento sustentable de 10s recursos naturales. 

lnculcar y fomentar un mejor conocirniento del recurso y 
sus productos derivados entre la poblacidn que considere 



la protecci6n fomento, restauraci6n y aprovechamiento del 
recurso forestal, a travbs de campahas de difusi6n 
especificas, visitas guiadas, exposiciones itinerantes, 
concursos, ciclos de conferencias, etc. 

Actualizar el contenido de 10s libros de texto gratuitos en 
materia de cultura forestal en coordinaci6n con La Secretaria 
de Educaci6n Publica. 

lntegrar politicas publicas en el marco de la Ley Forestal y 
su Reglamento con la participaci6n de 10s sectores publicos 
y privados ( universidades. Ong's., 10s tres niveles de 
gobierno, camaras y asociaciones, etc. ), en materia de 
cultura forestal 

Coordinar acciones tendientes a orientar, inculcar, informar 
y fomentar en la poblaci6n en general y particularmente en 
la urbana, que actualmente es la mayoria en el pais, ya 
cuenta con escasos conocimientos de la importancia de 
estos recursos, asi como de la actividad silvicola derivada 
de su uso. 

Disefio y ejecuci6n de campahas nacionales y especificas 
de difusi6n para transmitir en la poblaci6n el conocimiento 
del recurso forestal y sus productos derivados que considere 
la protecci6n, fomento, restauracibn y aprovechamiento 
sustentable del mismo. 

3.4 FUNCIONES DE LOS PUESTOS QUE INTEGRAN LA 
ESTRUCTURA ORGANICA 

I I 1 
D I R E & ~ ~ ~ U  DEL DIREd16N DE DCRECCI~N DE DIRECC:& DE D ~ R E C C ~ ~ N  DE D ~ R E ~ C ~ ~ V  DE 

r N v W A R ' 0  A P R O Y E C H N ~ ~ O  PROTECC~N OESARROUO PLAMACICYES CULTUR* 
NIDIONAL FORESTAL FORESThL FORESTAL FORESTAL WRESTALES FORESTAL 

CaUERCIALES 

. Dirigir programas de promoci6n, divulgaci6n y extensi6n forestal. 

Definir la produccidn y fomento de elementos de divulgaci6n 
forestal. 

. Gestionar y proponer la apertura de espacios para la divulgaci6n 
forestal en 10s diferentes canales de comunicaci6n. 



Dirigir y coordinar la realizaci6n de eventos relacionados con 10s 
recursos forestales y la cultura forestal. 

Promover que 10s organismos de comunicaci6n social y de 
promoci6n de la cultura contribuyan a la formaci6n de actitudes y 
valores de proteccidn ambiental, de conservaci6n y 
aprovechamiento sustentable de nuestro patrimonio forestal. 

Proponer e impulsar el establecimiento y funcionamiento de centros 
de educacibn y cultura forestal. 

Presentar propuestas de temas forestales para que se incluyan en 
10s programas de estudio de instituciones educativas. 

. Fortalecer la cooperaci6n internacional en materia de promoci6n y 
divulgaci6n de la cultura forestal. 

. Participar en la orientaci6n de trabajos de investigacibn forestal y 
vincular sus resultados con acciones de promoci6n y difusi6n de la 
cultura forestal. 

Dirigir campahas permanentes de difusi6n y eventos especiales, 
orientados al logro de la participaci6n de la sociedad en programas 
inherentes al desarrollo sostenido de la actividad forestal. 

Evaluar la respuesta de la divulgacidn a trav6s de impresos y 
publicaciones y sugerir adecuaciones. 

Concertar convenios ylo acuerdos con 10s diversos actores de la 
sociedad para captar apoyos para el desarrollo de programas o 
acciones que fomenten la cultura forestal. 

Concertar convenios y/o acuerdos de colaboraci6n con 
Dependencias del Gobierno Federal, Estatal y Municipal, sector 
social y privado que fortalezcan la Cultura Forestal, para que la 
poblacion rural y urbana pueda valorar la importancia de la 
conse~aci6n, protecci6n y aprovechamiento sustentable de 10s 
recursos forestales. 

Acordar la realizaci6n de ciclos de conferencias, talleres, cursos, 
etc., para difundir el conocimiento que se genera en diferentes 
Areas del Ambito forestal y propiciar la vinculaci6n de 10s diversos 
actores que participan en el desarrollo del sector forestal. 

Coordinar y supewisar la implementacibn de programas de 
capacitaci6n del personal de la Secretaria y Dependencias 
Gubernamentales que atienden cuestiones relacionadas con 10s 
recursos forestales. 

Fomentar en coordinaci6n con instancias gubernamentales y 



privadas relacionadas, la extensi6n sobre actividades silvicolas. 

. Dirigir el funcionamiento del Centro de Docurnentaci6n Forestal 
(Biblioteca). 

3.5 NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS DE LA D ~ R E C C I ~ N  DE 
CULTURA FORESTAL 

En cada una de las actividades que realiza la Direcci6n de Cultura 
Forestal, nos percatarnos de un enorme vinculo entre lo didacticos y lo 
grafico, es decir, en cada uno de sus eventos el vehiculo final para llegar 
a cada individuo son en su mayor parte, irnpresos que contienen mensajes 
explicitos y dinamicos, corno ejemplo de ello estan: 

- Exposiciones en laminas de 70x95 las cuales contienen un diseho 
atractivo para hacer de toda la informacidn mas digerible. 

- Existe una actividad dedicada a cornunicadores y disehadores, en 
donde el objetivo especifico es conrnemorar con un cartel la fecha 
anual del Dia del Arb01 y Mes del Bosque. 

- Elaboraci6n de folletos en 10s que se invita a diferentes escuelas a 
participar en recorridos dentro del vivero de Coyoacdn. 

- Existen prernios al merit0 nacional forestal, reconocimientos a 10s 
combatientes, agradecimientos de participacibn en ferias, que 
requiere cada un de ellos un diseho especifico. 

- Ciclos de conferencias 10s cuales requieren prornoci6n en soportes 
graficos variados. 

En fin, son muchos 10s ejemplos que podria exponer, per0 con todo 
esto nace la pregunta que dio vida a esta tesis 'La Direction posee al 
igual que estas actividades un soporte grafico que la distinga de otras 
direcciones que en cierto rnomento pueden realizan actividades similares?, 
'En sus actividades corno se representan en 10s soportes, que elernentos 
utilizan para firmar o dar un sello caracteristico a 10s mismos?. 

3.5.1 Pdecesidades 

Como la respuesta no apareci6, se propuso la elaboracidn de un 
manual de identidad grafica el cual contemplara y en su mornento 
proporcione soluci6n a necesidades corno: 

- En primera estancia debe lograr diferenciar a la Direcci6n de 
las otras que se encuentras a cargo de la Direcci6n General 
Forestal. 

- Se debe representar claramente la actividad de la Direcci6n. 



- Lograr que 10s usuarios retengan una irnagen mental positiva, 
dinarnica y eficiente de la Direcci6n, para ello es necesario 
ernplear forrnas orgAnicas y reticentes. 

- Proponer clara y definitivamente 10s usos correctos e 
incorrectos de la identidad para mantener una continuidad muy 
estable y evitar caer en errores y confundir. 

Al poseer estos datos podemos justificar 61 porque de esta tesis ya 
que tenemos que resolver necesidades grAficas verdaderas, y estas deben 
de carecer en todo mornento de personalismos arbitrarios y decisiones 
ligeras, por ello se presentan a continuaci6n 10s requerimientos especificos 
propuestos por la Direcci6n: 

3.5.2 Requerirnientos 

- Elaborar el irnpacto visual necesario para fortalecer y enaltecer 
10s soportes elaborados por la Direcci6n. 

- Dentro del Manual de Uso se deben integrar todos 10s soportes 
elaborados dentro de la direcci6n. 

- Debe conservar una jerarquia equitativa ( no rebasarla, per0 
no por ello debe ser pobre en propuesta, ni en concepto) con 
la identidad de la SEMARNAP. 

- Debe conternplar el costo en su reproducci6n, es decir, no 
debe salir mas car0 que la reproducci6n de la identidad de las 
Secretaria. 

- Los elementos ernpleados para la construcci6n de la identidad, 
deben referirse en todo rnornento al Arnbito forestal, dejando 
fuera de ella elernentos referentes al mar, a la agricultura y al 
cornercio de plantas. 

Corno podemos ver la Direcci6n de Cultura Forestal tiene una clara 
expectativa de la Identidad, ha expuesto que requiere y que excluye en 
las propuestas del diseAador grAfico. 

Si mas, ha llegado el rnomento de elaborar propuestas de diseiio y 
la forrna de presentar rnetodol6gicarnente esta etapa de creaci6n sera la 
siguiente: 

- Hacer un analisis general de 10s diferentes logotipos del sector 
pirblico que pertenecen en cierto grado al rnisrno rarno de la Direcci6n de 
Cultura Forestal. 

- Rescatar tratamientos graficos acertados para encausar una 
soluci6n 6ptirna para la Direccibn. 



- Presentaci6n de 10s elementos graficos, que son el resultado del 
analisis global anterior. 

- Interacci6n de elementos graficos para encontrar un primer 
acercamiento de composici6n ( coherente y est6tica). 

- Busqueda y aplicaci6n de diferentes familias tipograficas. 

Selecci6n de una propuesta. 

- Pruebas de Color. 

Elaboraci6n del Manual de Uso. 

Con este orden podemos hacer que el proceso sea muy 
responsable y que se agoten las posibilidades de composicidn (en lo 
factible y realizable) para que el resultado refleje enteramente 10s objetivos 
planteados inicialmente. 

3.5.3 Analisis de logotipos del sector pliblico 

En el presente apartado se desglosara una tabla en donde a cada 
logotipo se le asignaran aciertos y fallas en diferentes rubros como: 
concepto, color, legibilidad, tipografia, etc. 

De esta calificaci6n podremos retomar lo positivo para contemplarlo en la 
construcci6n de nuestra identidad grafica. 
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3.5.4 Rescate de tratamientos graficos acertados 

De este analisis se desprenden las siguientes constantes en el 
manejo de: 

Concepto: Es necesario manejar elementos que se apeguen lo mas 
posible a las actividades de la instituci6n, asi como proponer 
composiciones concretar y reticentes que ayuden a decodificacidn 
claramente su significado, en nuestro caso todos 10s elementos que se 
refieran a forestal y cultural. 

Tipografia: El manejo de la topografia puede ser una gran aliada 
para remitir acertadamente al logotipo con la dependencia. 

Con esto no se quiere decir que la tipografia es la puerta de salvacibn, 
sino que unicamente es el refuerzo de una irnagen bien estructurada. El 
manejo de palo seco y sintesis del nombre en siglas puede ser un buen 
inicio. 

Color: El uso del color no debe presenta complicaciones visuales, 
su manejo debe reforzar al concepto, la funcibn y la forma, tambien debe 
apegarse a la realidad, per0 existen otras alternativas, en donde el azul, 
cafe, rojo y negro tienen cabida. 

3.5.5 Elementos graficos 

Cada elemento ha sido elaborado para justificar el requerimiento 
en donde se menciona que todos deben referirse al dmbito forestal, 
dejando fuera de ella elementos referentes al mar, a la agricultura y al 
comercio de plantas. 

Como se puede verse parti6 de bocetos elaborados a mano y que 
posteriormente se digitalizarbn para ser definidos con mayor exactitud. 

Asi mismo estos elementos poseen cualidades de cornunicaci6n, 
ubicaci6n y arnbientacibn, ademds se incluye una breve justificacibn para 
no dejar dudas en su uso coherente, agradable y sin tratar de forzar 
inljtilmente su proporci6n, ni modificar su esencia en la creaci6n de la 
Identidad grdfica. 



Este simbolo es rnuy conocido por nosotros, es 
llamada Voluta y representa dentro de la cultura 
maya el act0 de hablar o comunicar. El acabado en 
plasta es para fortalecer su forma y concepto. Su 
uso se justifica ya que la Direccion busca difundir y 
crear una conciencia ~ositiva tanto visual como 
escrita de la irnportancia de conservar 10s recursos 
forestales. 

Al buscar elementos que representen lo forestal, se 
elaboraron bocetos de arboles de clase diferentes y 
la abstracci6n nos condujo al presente resultado; En 
el se rnuestra a un arbol sano, con un tronco fuerte 
y una rnaleza abundante, se consider0 que un 
elernento unico basta para referirnos 

4 autornaticarnente al concept0 (forestal) 

Era irnportante tener un elemento que represente la 
existencia del lugar, del espacio, es decir, poseer un 
elemento grafico que ayude a visualizar a la 
Direccion dentro de su contexto. Para ello se realizo 
una casa rnuy sencilla, la cual representa la 
cercania al ambiente donde desarrolla su actividad, 
esta rnisrna ofrece una sensacion de arnistad, 
cooperaci6n y condescendencia. 

Corno la Direccion hace referencia a lo forestal, esta 
crea una atrnosfera, es decir un entorno en donde el 
horizonte puede rnostrar una estructura montatiosa. 
Su uso puede servir para generar una escena 
armoniosa y saludable (Un objetivo de la Direccion) 

Dentro de esta escena armoniosa, el Sol es 
irnprescindible ya que es la fuente de vida de 10s 
arboles, el cual debe presentarse con todo su vigor 
y fuerza. 



yg El ambiente natural aue se auiere exaltar en la 
identidad, requiere ejernentos con las misrnas 
cualidades, por ello el uso de forrnas manuscritas 
nos proporciona la libertad y espontaneidad que la 
misma naturaleza ofrece. 

Estas rnanchas pueden ser utiles para ser utilizadas 
corno planos (superficies que pueden contener otros 
elementos para formar una composici6n agradable) 

El uso de las iniciales es una actividad muy comun 
en el disefio de ldent~dad Corporativa, este caso no 
es rnuy diferente, se intentara presentar propuestas 

DCF 
las cuales contengan acabados naturales y 
espontAneos, o bien tratar de ocultar la rigidez que 
presenta ciertas familias tipogrAficas. 

Las lineas con forma natural pueden s e ~ i r  para 
dotar de estabilidad a la identidad, asi corno para 
representar movimiento y direccibn, cada una de 
ellas tendre una intenci6n muy precisa dentro de las 
propuestas. 

Su inclinaci6n y rotaci6n dependerA de la 
composici6n en donde se incluya, cuidando en todo 
momento su raz6n de ser justificando siempre 
coherenternente. 

3.5.6 interaccl6n de elementos graficos 

Al mezclar estos elementos manual y digitalmente, se obtuvieron 
acabados muy convincente ya que se pulieron aun mas 10s bordes y las 
proporciones, corno podernos ver aun son en blanco y negro; Esto es 
porque facilita la visualizaci6n de 10s pesos y equilibrios para no desplazar 
a la ldentidad de la SEMARNAP ya que es un requerimiento. 



A manera personal esta forma de trabajar se me hace muy din6rnica 
y eficiente ya que me permite tener cierta libertad sin perder de vista las 
necesidades y requerimientos de la Direccibn, sin olvidar que cada uno 
de 10s resultados posee cualidades que elevan la calidad y el sentido de 
pertenencia que necesita la Direcci6n de Cultura Forestal. 

Propuesto Caracteristicas 

Aqui se presenta una forrna rnanuscrita que 
representa al espacio forestal y funge como 
envoivente; Las volutas han sido tratadas 
con reflexidn logrando cierto movirniento. 

Ernplearnos una forrna rnanuscrita la cual ha 
sido ordenada y trasladada, ofreciendo un 
efecto de direcci6n, representa una escena 
ideal ya que existe la presencia de 
elernentos vitales, bajo el cuidado del sol 
corno fuente de energia. 

Aqui podernos ver el uso de la tipografia 
corno elernento grafico la C es reflejada y 
superpuesta para forrnar a la D, el acabado 
al ser libre ofrece juventud y agilidad. El uso 
de una linea natural proporciona la 
estabilidad necesaria para la tipografia. 

- Un rnanejo flnal de lnlciales, en donde la 
t~pografla esta calada en blanco; Es 
demaslado rlglda y georn6trlca. pero al 
exclulr parte de su sllueta con bloques da 
un paso al dlnarnlsrno por su abstracc~bn 
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Un lugar que represente a la Direction y la 
ubique dentro del context0 en donde 
desernpeha sus objetivos. La presencia de 
varios arboles representa que al conocer 10s 
beneflclos de proteger 10s recursos 
forestales obtendrernos una abundancla - autosuflctente 

Otra alternativa para la Direccibn, un 
envolvente que representa un espacio vaci6. 
el cual es llenado por un personaje que 
trasmite la imoortancia de 10s recursos 
forestales, su alcance rebasa su propio 
es~acio. con el obietivo de lieaar a todas - 
partes. 

Ex~ste un envolvente calado en blanco y 
representa un espaclo rnuerto (sln arboles), 
el cual es llenado por elernentos corno el 
agua, el alre y la vegetac16n (v~tales) Su 
tratarnlento es la dlrecc~on lo que ofrece 
gran dlnamlsrno 

Slgulendo con este concepto, las formas 
manuscrltas son sust~tu~das por las volutas 
para evocar aun mas la functon de la 
Dtrecc~on, y corno son formas mas densas. 
el sol debe ser lgualmente denso. 

.~ . .-. 
. , ,  , . ,r -.4 ; Otra variacion en el uso de la Tipografia. 

! esta se encuentra calada en blanco y la 
envuelven tres formas manuscritas, cada 1 ', ".,-....~" una de ellas representan 10s misrnos 

; - . I  . .~ elementos vitales. 

Muy rico en su concepto con forrnas 
rninirnas. Una escena ideal en donde el 
amanecer presencia corno el horizonte lleno 
de vida, expresa su mensaje. 



De este lugar ernana el mensaje para 
concienciar sobre la ~rotecci6n y foment0 
de 10s recursos forestales, es decir crear 
una cultura forestal. Continua la reticencia y 
la forrnas naturales. 

Este tip0 de cornposici6n es a mi parecer lo 
mas acertado para la Direcci6n. La escena 
esta llena de vitalidad, un solo elernento 
representa a toda la riqueza forestal, es el 
portavoz, la escena ideal presenta a 10s 
elernentos besicos para el desarrollo 6ptirno 
de cualquier ecosistemas. 

Al rnostrar estas propuestas al director de Area y director general 
establecieron rondas de selecci6n basadas en enaltecer y evidenciar 
cualidades y lirnitantes de cada propuesta, cabe setialar que este proceso 
tard6 varios dias, por lo que fue necesario tener varias citas con cada 
directivo. Al finalizar estas rondas, se limit6 la seleccibn a tres propuestas. 
las cuales poseen el carnino mas acertado a sus requerirnientos corno: 

- Presentar una escena ideal en donde se arnalgarnan las actividades 
bAsicas de la Direcci6n de Cultura Forestal y a su vez 10s objetivos que la 
Direcci6n General Forestal busca. 

- Crear un lazo estrecho con la ldentidad de la Secretaria, siendo la 
condici6n prioritaria poder rnantener jerarquias aceptables en 10s soportes 
en donde deben aparecer juntas. 

- Lograr una irnagen mental positiva, dinAmica y eficiente (a1 ernplear 
forrnas orgsnicas reticentes), para entablar, mantener y reforzar un rnedio 
de cornunicaci6n 6ptirno que ha buscado la Direction con 10s usuarios. 

- Los elernentos ernpleados en estas propuestas, refieren en todo 
rnornento al drnbito forestal, dejando fuera de ella elernentos referentes 
al mar, a la agricultura y al cornercio de plantas. 



3.5.7 Aplicacion de dlferentes farnilias tipograficas 

Este proceso para seleccionar la tipografia puede parecer para 
muchos tiempo perdido, suponen que cualquier tipografia de un acabado 
en particular esta bien. 

Sin embargo, olvidan factores como peso, legibilidad, unidad 
grAfico-texto, relacibn figurativa, entre otras. Por ello se al enviar las tres 
propuestas con las variantes en la tipografia se adjuntb una justificacidn 
en donde se mencionan estos factores presentes en su estructura. 

De la misma forma se anexaron comentarios personales apegados 
a 10s requerimientos de seriedad y responsabilidad impuestos por la 
Direccibn y guiar paralelamente una seleccibn mas adecuada. 

~ 5 O B h ~ G l l l l ~ ~ R A O P Q N T Y  
WXYZ ilMSB7690 
Blippo Blk Bt es muy rlmica, sus 
formas circulares son cordiales; 
posoe un peso adecuado, no 
represonta mucha seriedad. Es 
agradable en la tercera option. 

A B C D E F G H ~ J K L ~ O P  
QRSTLNWXYZ 
1234567890 
Carmlna Blk Bt pose0 pailnos muy 
flnos, esto proporclonn mucha 
senedad y establlldad solo quo ai 
parecer no se tuslona muy blen Dlrecc16n do Diaecci6n de Dlrecdbn de 
con 10s lconos Cdture FurestPll ClmltOra ,F~rn&d Cultura Forestal 

AB(DEFclHUKWtI~0P~RITUW 
1wb18qo 
Ozhandickafl BT as una tipografia 
muy agradable, logra una fusion 
con 10s iconos ya que mantione 
cierta continuidad, el detect0 mbs Dlrecc i6n  de Dlrecclbn d e  DIrecci6n de 
evidente es la taka de estabilidad C U I N r a  Forestal C U ~ N ~  Forestal C U ~ N ~  Forestal 
por su bajo peso visual. 

ABCDEFGHIJKLMNROPQRST 
UVWXYZ 1234567890 
Century Gothic no posee patines 
lo que ayuda a mantenor un 
equilibria entre la seriedad y lo 
natural (creo que la tipcgratia sin 
patines se ajusta mejor a 10s Birecci6n de 
iconos) su senciiiez mantiene una Dlreccion de Blrecci6n de 
continuidad con las tormas: su Culbm Forestal Cu'tura Forestal Cultura Forestal 
defecto, la faita de poso para 
Sostener la estructura. 



~ ~ D E F Q W I J K L M N W O P Q  
rsT- 
1234567890 
Futura XBlk BT Posee la sencillez 
y rigldez necesana para ser soria. 
Por su fonna no deja de lado la 
naturalidad, su peso as suficiente 
para sostener un equilibrio y 
oncajnr en la composici6n 

ABCDEFGHIJKLNIN~~OPQRS'F 
UVWXYZ q234567890 
Anal BlacK parece tenor gmn 
fuerza, per0 al ser nplicada pierde 
mucho su poso (parece rn6s 
deigada quo la Futura Xblk BT) 

Esta tarnilia cao en la total ngidez 
ya que ofrece menos cutvas y mas 
tinoas roctas. 

ABCDEFGHIJKL~N~~OPQRS 
TUVWXYZ 1234567890 
Xerox Sans Serif Wide es muy 
legible, su figura es esbolta, pero 
su proporci6n con respecto a1 
icono es buena. 

DIroc~16n do 
Cultura M-tat Poribiemente so pueda ernplear 

corn0 tipografia secundaria o en oi 
diseR0 de algunos soportes. 

La propuesta seRalada es la selecci6n final para fungir como ldentidad grafica 
del a direcci6n de Cultura Forestal ya que se encontraron en ella cualidades acertadas 
para resolver su carencia visual, el directivo sugiri6 que la tipografia sea justificada 
centralmente para refonar la estabilidad y equilibrio del icono. 

3.5.9 Pruebas de color 

Como la identidad esta la mayor parte del tiempo junto al de la Secretaria, 10s 
colores empleados no deben interferirse, ni bloquearse mutuamente, por ello la soluci6n 
es emplear en la medida de lo posible el mismo pantone usado para la Secretaria, o 
en su defect0 colores que correspondan en valor, tono o luminosidad. Esta decisi6n 
no busca restar importancia a la identidad, ni calidad, sin0 dar una solucibn que genere 
un equilibrio justo, en donde cada una se ubique dentro de su espacio. 

A la par debemos satisfacer ciertos requerimientos como: 

- Contemplar el costo en su reproducci6n, es decir, no debe salir mas caro 
que la reproduccidn de la identidad de las Secretaria. 



- Se deben evitar divergencias con propuestas muy coloridas y 
romper la jerarquia equitativa ( no rebasarla, per0 no por ello debe ser 
pobre en propuesta, ni en concepto) con la identidad de la SEMARNAP. 

La propuesta se delimita aun mas, el color no debe ser mas atractiva 
que la identidad de la SEMARNAP, al estar juntas tienen que rernarcar su 
parentesco, no se trata de una lucha, sin0 que la primera en aparecer 
acepte las nuevas tendencias. 

Asi pues, dejemos que estos requerimientos nos lleven de la mano 
hacia la soluci6n. 

Si el pantone de la identidad de la SEMARNAP es Verde: 376 CV, 
Azul oscuro: 072 CV y Azul medio: 292 CV. Nuestra identidad puede 
resolverse asi: 

376 CV 072 CV 292 CV 292 CV Negro 
50% 

Con justificativo en el analisis de 10s logotipos de otras 
dependencias, el verde (376 cv) es cornpletamente justificado, el azul 
(072 cv) representa a las actividades culturales como es el caso de 
CONACULTA o la SEP, El azul medio (292 cv) representa evidentemente 
al aire y al agua, finalmente el negro sera el portador de la seriedad y 
estabilidad por su pesadez. 

Para agotar las posibilidades de combinaci6n de esta gama de 
color, a continuacibn se presentan alternativas aue corn~renden la 
combinaci6n de degradados, sombras, Diferentes combinaciones y otros 
colores. 

Al final se determinara cual cumple de la mejor forma 10s factores 
de concepto y legibilidad. 

Degradados: 
/'-? 



Como podemos ver el uso de degradados da un toque multicolor a la 
identidad, per0 tal parece que pierde el sentido de responsabilidad y 
toma un carActer muy tropical, es decir la escena forestal es sustituida 
por un estereoripo muy recurrido en otro tip0 de productos. No podemos 
olvidar que el color rojo marca un acento muy exagerado, desplazando el 
elemento central que es la voluta. 

Sornbras: 

Esta alternativa sobrecarga la composici6n y ensucia de manera 
considerable a todos 10s elementos 

Diferentes cornbinaciones y otros colores. 



Podernos apreciar que existe una relacidn rnuy estrecha entre las 
tonalidades de estas propuestas, per0 en 10s degradados y sombras 
tenernos problemas de legibilidad y concepto. Al usar el color rojo, naranja 
y amarillo se genera una vibracion de color muy rnarcada. Todo parece 
indicar que la mejor alternativa es aquella que guarda un equilibrio entre 
las volutas, el sol y el drbol, en donde se refleja concretamente todo lo 
que se quiere decir con ayuda del color. 

En fin, esta alternativa esta en la siguiente selecci6n: 

Pero existe esta interrogante jes necesario el ernpleo de color bajo 
el c6digo de realidad?, es decir el drbol es verde, la linea que simula al 
lago es azul claro, la tipografia es usualmente de color negro, las volutas 
corno es un simbolo inmaterial no importa mucho su color, per0 el sol 
rompe con estas leyes, siendo completamente azul (negativamente a 10s 
colores cdlidos corno el amarillo, el naranja y el rojo). 

Con esta alternativa no presenta ruido visual por pertenecer toda 
esta gama de color al rnismo sector del espectro de luz. 

Pero si representa una negaci6n conceptual, que es influenciada 
por 10s estereotipos altarnente incrustados a nuestra percepci6n que nos 
exige ver a este sol dentro del espectro de luz cdlido. 

Pero la justificacidn es clara, se requiere un Arbol sano y fuerte, 
una volutas que presenten un centro de atencidn fuerte y serio, un sol 
que no queme en extrerno y que no se confunda con el concepto de 
prevenci6n de incendios forestales. 

Esto demuestra que no se debe forzar al imagotipo a un contraste 
tan marcado al colocar un solo color &lido en un drea relativamente arnplia, 
es rnds, la armonia alcanzada dentro de rnuchos proyectos se describen 
corno combinaciones afortunadas, que halagan a la vista rnediante el uso 
de colores andlogos o inconexos. 



3.6 MANUAL DE US0 

En este soporte se incluyen todos 10s posibles soportes que maneja 
la Direcci6n, establece de igual forma 10s usos correctos e incorrectos 
que se presentan durante el usos de la identidad grafica. 

Su importancia radica en su utilidad y facil manejo, aun con el 
paso del tiempo ya que ofrece la posibilidad de ser actualizado y ampliado. 

Este manual por si solo no asegura que la identidad grafica planeada 
tenga Bxito. Antes debs de existir el compromiso de 10s interesados para 
llevar a cab0 su aplicacion y difusi6n correctamente, es decir que todo lo 
expuesto en este proyecto resuelva las necesidades de la Direcci6n de 
Cultura Forestal y con el transcurrir del tiempo lograr una imagen global 
positiva. 

3.6.1 .I  Construccidn del manual 

En lo referente a la construccion del manual, creo que es prudente 
mencionar que se realizara de dos formas, la primera es un manual 
encuadernado junto con esta tesis (Los tres capitulos mencionados en el 
indice), la segunda es unicamente el Manual como tal, es decir, la version 
que poseera y empleara la Direcci6n de Cultura Forestal, y su construcci6n 
se apegara al texto que enseguida ss presenta, con el fin de curnplir con 
ciertas cualidades fundamentales para alcanzar un nivel aceptable en su 
funcionalidad. lniciemos pues con esta blisqueda. 

Para ello debemos formularnos ciertas preguntas que en alglin 
mornento pueden surgir durante el uso, corno: 

~ P o r  que es rnuy fragil? 

Muchas veces nos hemos enfrentamos a libros o publicaciones 
que son muy importantes para nosotros y por tanto uso su portada se 
desprende. La raz6n es muy obvia, el grosor y la estructura del papel es 
demasiado frhgil para el trato rudo. Para evitar esto, nuestro manual debe 
poseer un grado de resistencia mayor, es decir emplear un material con 
mayor gramaje y que al mismo tiempo se proteja a si mismo de liquidos 
que se pueden derramar sobre el. 

Para resolver esta problematica recomiendo que el contenedor 
empleado para el manual sea una carpeta de pasta rigida con argollas 
metalicas. 

La pasta rigida evitara flexiones extremas que puedan datiarla tanto 
a ella como a las hojas interiores y como posee una cubierta de plastico 
repele en cierto grado liquidos que por accidente entren en contact0 con 



el manual. Las argollas metalicas cumplen satisfactoriamente con la 
sujecidn de las hojas internas al igual que aquellos soportes 
encuadernados. 

i No puedo extraer ni incluir nuevos soportes o apartados? 

En esta pregunta se establece de manera acertada el empleo de 
una carpeta como contenedor, ya que es posible (por su sistema de 
argollas) extraer cualquier apartado, evitando tener que transportar todo 
el documento completo asi como actualizar en cualquier momento el 
contenido del manual, sin que esto represente gastos extras para la 
Direcci6n de Cultura Forestal. 

i Las hojas se estdn rompiendo por tanto uso? 

El papel empleado para el manual debe ser especialmente disefiado 
para aceptar con la mayor calidad cualquier sistema de inyecci6n de tinta 
a todo color, por ello, recomiendo el uso del papel HP BRIGHT WHITE ya 
que su porosidad y acabado permiten una absorci6n 6ptima y uniforme 
de la tinta (no altera el color), asi como un nivel de sangrado muy bajo. 
Estas hojas a su vez deben estar contenidas dentro de protectores 
plSsticos transparentes, otorgando protecci6n adicional y las perforaciones 
para sujetarlas a la carpeta. 

i Es un poco dificil encontrar 10s apartados? 

Para desplazarse dentro del manual con plena libertad se emplean 
separadores de plastico en donde se defina el nombre del apartado asi 
como su inicio y final por medio de un c6digo de color bien estructurado. 

3.6.1.2 Herramientas empleadas 

Este manual se elabor6 en su totalidad dentro de sistemas de 
computo plataforma PC, destacando el empleo Microsoft Office 2000, 
Page Maker, Adobe Photoshop 5.5 y Corel Draw 9.0. 

Las paginas estan basadas en una caja tipografica de 9/8 y su 
diagramaci6n establece el empleo de dos columnas verticales. 
Seccionadas horizontalmente por 2 medianiles que parten a la columna 
en tres partes iguales. En cada protector pldstico se introducen 2 hojas 
independientes opuestas que al integrarse forman cada lado de nuestra 
pagina. La impresibn esta realizada con una impresora Epson Stylus 600 
color, con una resoluci6n de 720 DPI en su modalidad Texto-Grafico para 
alcanzar una buena calidad. 

3.6.1.3 Responsable del manual 

En este caso el unico responsable del manual es el Director de la 
Direccidn de Cultura Forestal o algun responsable a su cargo. 



Si por algun motivo se presenta alguna problernatica referente al 
manual se recomienda que sea modificado por el mismo diseiiador que 
lo elaboro, per0 si las circunstancias no lo permiten quien puede resolver 
satisfactoriarnente cualquier problematica es la DiseRadora Grafica Edith 
Morales Reyna (colaboradora de la Direcci6n de Cultura Forestal) al 
Telefono 57-35-26-06 o ubicarla en la Calle 24 No. 102 Col. El Sol CD. 
Nezahualcoyotl Estado de Mexico, CP. 57200 

3.6.1.4 Consultante del diseii o 

El consultante del diseho es aquella persona que realizo el manual 
yes el linico adernas del Responsable del manual que tiene acceso direct0 
a todos 10s apartados del manual ya que 61 puede de rnanera eficaz 
actualizar, perfeccionar y reconformar el manual. Si por algljn motivo 
surgen dudas se puede contactar con el Disehador Grafico lrad Guillen 
Cruz al TelBfono 57-43-31-42 o ubicarlo en la Calle 22 # 53 Col. El Sol 
CD. Nezahualcoyotl Estado de Mexico CP. 57200 

3.6.1.5 Prohibiciones 

Corno se puede ver el manual es un documento que ha sido 
realizado conscientemente, procurando que su calidad sea la mas 
satisfactoria, es por ello que esta estrictamente prohibido cortar, tachar. 
rayar o iluminar cualquiera de 10s apartados; de igual manera se prohibe 
el prestamo en su totalidad ya que podria ser objeto de alguna rnutilaci6n 
o reproducci6n no autorizada. 

Es decir que solo se realizara el prestamo de algun apartado a 
personas que conocen su importancia y manejo correct0 (como impresores 
o colegas de profesi6n) y personal de confianza de la persona responsable 
del manual. 

3.6.1.6 Pr6starno de apartado 

En caso de que el responsable del manual tenga que prestar una 
parte de Bste, se recomienda elaborar un oficio en donde se establezca 
el uso que tendra la parte solicitada, direcci6n de la oficina o de la persona 
solicitante, fecha de entrega y la presentacidn de alguna identificaci6n 
que lo acredite como posible usuario. 

3.6.1.7 Sanciones 

Si alguno de estos puntos noes respetado o si la parte del manual 
solicitada sufre daiios las sanciones seran establecidas por las politicas 
y criterios de la Direcci6n de Cultura Forestal que pueden ser desde el 
cobro en efectivo por dahos o la reposicion identica del apartado daiiado. 



3.6.2 E X P L I C A C I ~ N  DEL S~MBOLO 

3.6.2.1 Unidades visuales 

Como sabemos la Direccidn de Cultura Forestal pertenece a la SEMARNAP, y 
por ende nuestras propuestas de ldentidad Grafica no debian rebasar ni dejar fuera 
su identidad; Esto dificulta en cierta medida la lluvia de ideas y aplicaciones, sin que 
esto quiera decir que el resultado que se busca sea pobre en calidad y creatividad. En 
la bljsqueda de una ldentidad con estas cualidades, se inicio con conceptos 
relacionados con la actividad de la Direccion, asi como representaciones visuales que 
encarnaran la definici6n de Cultura y del concepto Forestal. 

En total se presentaron 12 propuestas diferentes (presentadas anteriormente) 
las cuales poseian un tratamiento abstract0 en donde se involucran elementos como 
casas, prados verdes, soles, Arboles, volutas del habla y comunicaci6n, lineas con 
formas naturales, etc., de esta lluvia de composiciones e ideas fue m8s fAcil extraer 
10s aspectos y cualidades mAs contundentes y acertados para la formaci6n de una 
propuesta que ofreciera respuesta a las exigencias propias de la Direcci6n. 

Esta identidad grafica se puede catalogar como un imagotipo, en donde el uso 
de signos-simbolicos es evidente; Bdsicamente el nivel de abstraccidn se mantiene 
cognoscible, lo que facilita su introducci6n en la percepci6n. 

El costo en su reproduccibn no incrementa 10s costo en la reproduccidn de 10s 
soportes de la direccion ya que conserva una jerarquia equitativa ( no la rebasa, per0 
no es pobre en propuesta, ni en concepto). 

De esta manera, el color de nuestra identidad se comparte con el pantone de la 
identidad grdfica de la SEMARNAP: 

I . . /:. ' 
Arb01 : 376 CV Sol: 292 CV , , . I  Tipografia: NEGRO 

,.A 

allM)% 

. Volutas: 072 CV Linea: 292 CV al 50% 



Personalrnente creo que la opci6n mas cercana a las necesidades 
de la Direccion es aquella en donde se separa y logra diferenciarse de 
otras corno la Direccion de Proteccion Forestal, o aquellas instituciones o 
dependencias que tienen actividades similares. Y en nuestro caso 
particular lo atractivo de la identidad grafica es que presenta una escena 
idealista en donde cada elemento expresa un rnensaje. 

AnaoL 
En segundo iugar per0 con la 
misma importancia un grboi con 
aspect0 muy sano y fuerte del cual 
emana el mensaie para conocer y 
fomentarunacuitura forestal. 

VOLUTAS 
ES el elemento que une en un solo 
espacio, la creacidn de una cultura 
para la conservacidn de 10s recursos 
forestales, es la representacidn de 
ese act0 tan importante de 
comunicar; es un vehiculo para llegar 
acualquier estrato de poblacidn. 

! SOL 
SU presencia para el crecimiento 
y desarrollo de 10s recursos 
torestales es esenciai. Como 
slmbolo representa el vigor y la 

arrnonia de color y aporta 
L~ ~ , frescura a la composicibn. 

PFIADZRA 

LlNBA MORIZONiAL Una sensaci6n lograda con un 
,; \ /' + -'- 

Esta funge principalmente espacio blanco, ayuda a reforzar 

corn0 estabilizador y a su vez la protundidad de la composicidn 

nos ofrece el efectode un rio. . . y conseguirun ambiente iimpio. 

~ I P O Q R A F ~ A  
La tipografia es fa Futura Xblk BT, su 
forma presenta un buen peso, le da a 
la ldentidad estabilidad necesaria y 
un increment0 en el impact0 visual, 
no recae en una formalidad estrecha 
y sefusiona muy biencon el icono. 



La identidad debe cumplir con ciertas caracteristicas de proporcidn 
y orden, es por ello que debe ser justificada geornetricamente y poder 
situarla en una reticula para especificar con exactitud 10s pasos necesarios 
para su construccidn y asegurar que en el proceso de reproduccidn nose 
alteren las proporciones y se vea afectada su interpretaci6n. 

Como podemos ver, la estructura de la ldentidad se cornpone de 
circulos. 6valos y trazos muy naturales que fueron construidas libremente, 
es por ello que el uso de puntos dureos ayudd en suma medida para 
controlar su posici6n y tamafio. 

Queda explicit0 que el icono ocupa dos terceras partes de la 
composici6n y el peso queda centrado en la tipografia, la cual al ser de la 
misma longitud horizontal que el icono, no deja ningun punto frdgil. 

Tratar de hablar de cifras y proporciones puede complicar el 
entendimiento del lector ; Para evitar esto que presentan dos grdficos, el 
primer0 se rnuestra una rejilla en donde claramente se marcan el inicio y 
fin de cada uno de 10s elementos de la identidad, el segundo muestra el 
porcentaje que ocupa cada uno, dentro de la cornposici6n total, estos 
pueden ayudar en su reproduccibn para no alterar sus proporciones 
expresadas en este manual. 

Nota: Toda Alteration cometida sobre la ldentidad Grafica 
que ignore /as especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerad como un U S 0  INCORRECTO. 
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Para su construcci6n se parte prirnerarnente de un rectangulo que 
posea 9 unidades horizontales por 8 unidades verticales (me refiero a 
unidad corno aquella medida ernpleada arbitrariamente corno 1 crn, 1 
metro, 1 pulgada, un pie, etc. ), es decir, si estoy ernpleando a un 
centirnetro corno unidad tendre un rectengulo de 9x8 crn, o si estoy usando 
20 centirnetros corno unidad, tendra un rectsngulo de 180x160 cm. 

En el segundo grafico podemos ver 10s porcentajes mas 
representativos de la Identidad, se parte de un 100% y horizontalmente 
cornienza la cuenta de izquierda a derecha y verticalrnente de abajo hacia 
arriba. 

Nota: Toda Alteracion cornetida sobre la ldentidad GrAfica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerara corno un US0 INCORRECTO. 



3.6.4 MARGEN ESPACIAL 

La identidad que se esta rnanejando tiene la caracteristica de ocupar 
un espacio deterrninado que se define de rnanera jerarquica, para evitar 
que en algljn rnornento se vea afectado por elernentos externos es 
necesario deterrninar un rnargen irnaginario en donde ningljn texto, 
irnagen, color o textura puedan ser jerarquicarnente superiores a ella, o 
incluso que Sean inexistentes. 

3.6.4.1 Constrrocci6n del rnargen 

Este rnargen funge corno una barrera visual, teniendo corno objetivo 
principal proteger la jerarquia que rnerece nuestra propuesta. 

Asi que se debe ernplear un rnargen superior al tarnaho de la 
Identidad, es decir una unidad de rnedida mayor para cada lado. 

Ejernplo: Si la identidad tiene 10x9 crn, el rnargen especial tendra un 1 crn 
mas de cada lado (una unidad) surnando 12x1 1 crn corno minimo. 

Este rnargen espacial puede traslucir si asi se desea 10s elernentos 
que se encuentran detras de 61, solo se debe tener cuidado en la saturaci6n 
ya que dernasiada puede generar mucho ruido y hacer ver a la identidad 
sucia o rnanchada. 

Note: Toda Alteracion cometida sobre la ldentidad GrAfica 
que ignore 161s especificaciones definidas con anterioridad, 
s6 considerara como un US0 INCORRECTO. 



A lo largo del proyecto hemos hecho especificaciones para su 
correcta construcci6n, per0 no hernos establecido algunos ejemplos de 
impresi6n en donde el diseiiador posea algunas de las rnuy variadas 
soluciones que se pueden ofrecer, sin que por ello se incurra en faltas al 
proyecto. 

Sin cambios on ol wior y familio 
tipogrdfica, desplazando ljnicamente el 
toao hacia delanto (Como podemm ver la 
lines horizontal so alarga hasta apoyar . A > ' 
tdalmente a la tipcgrafia) , . :>bsB= (73 

Esta es la ljnica posibilidad de alteraci6n ~::::TYC >~.'c"c'&:: 
conecta, la tipografla nunca se dobe colo- 
car arriba ni a la izquiorda de la image") 

Us0 do la identidad en nogro ai 100%. este 
us0 se recomienda para crear originales 
mechnicm, o para sopones de distribuci6n 
acon6mica y rdpida on donde el objotivo -~.~, ~% ~ -: :- :> 

:>:-.,A- c7 
s quo la identidad se acentu6 ciaramante. -.-.,- 

GL:2;r: kxxk: 

Respetando el margen espacial, en d 
ejemplo vemos wmo el color no entra en 
wntacto con la identidad, esta misma 
situaci6n se puede presantar con alguna 
foto, incluw, puede dejar traslucir el 
contonido a trav6s dei margen, pero con 
una saturaci6n do1 10 a1 20% para evitar 
TuidoS. 

Us0 de una sombra sobre cualquiera de 
la5 alternativas antes mencionadas. 
cuidendo ljnicamente que esta no soa 
aplicada w n  mas del 60% de opacidad y 
mhs de 5% de fundido de la sombra ya 
que podria parecer una mancha. 

Con el avance de la tecnoiogia es evidente 
que esta identidad puede ser inciuida en 
sopanes multimedia o subir a1 mundo de la 
red. 0s por ello que la identidad tome un 
aspect0 30 (con la posibilidad de rotar. 
mutar, crecer, desplamrse, desvanecom. 
etc, en fin miles de posibilidads) 

Nota: Toda Alteracion cornetida sobre la Identidad Grafica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerarA corn0 un U S 0  INCORRECTO. 



Estos puntos mas que restringir y adjudicar a la identidad una 
descarga de rnon6tona presentaci6n, estAn para ofrecer la utilidad de la 
identidad al 100% ya que el cuidado que se debe tener en las forrnas de 
aplicaci6n no deben pasarse por alto, es por estas razones que es 
conveniente presentar algunas forrnas de uso incorrect0 para tratar de 
evitarlos siernpre. 

Sin cambio de tono y familia 
tipografica, per0 sin respetar la 
posici6n estabiecida de la tipografia. /, ' 

(No se puede coiocar ni a la \ 

izquierda, ni arriba) /..\ 

\\ >A' ' ' 
Cambio de tono en 10s elementos de , 1' 
la identidad. sin estar estabiecido - 
con anterioridad dentro del manual. 

3 ~ r a o i ) C c :  Go 
@c;:;pg?a ;:@?afi:::j 

., 
Sin cambio en 10s tonos y familias 
tipograficas, per0 con interferencia .-L \ , 
de elementos dentro de la identidad , , 

ya sean de color, textura, etc. I . . . _ . % i',~ 

. . .- a ... 

. %  

Uso de sombras muy remarcadas. 
manchando visualmente a la -~~ I \ ,  -,' ' ~ - 4' 
identidad . : < ,., . .' 7{ \ ... L..,--. ,-.x.\.-, .17. C.. .' ' .  -. :- ,,, ,, 

Nota: Toda AlteracMn cornetida sobre la Identidad Grafica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
s6 considerarA como un US0 INCORRECTO. 



En la ldentidad se ernplearon 2 familias tipografias diferentes, la 
primera es Futura XBlk BT (fuente True Type) y se puede obtener del 
programa Corel Draw 9, siendo sus caracteristicas: 

Familia Tipografica: Futura XBlk BT 

Ancho: Canon 
Estilo: Palo seco 
Peso: Medium 
Eje Redonda 
Aplicacibn llena y sin ningun Filete 

Es aplicada al nombre de la Direcci6n ya que al ser confrontada 
con el icono de la Identidad, esta farnilia tipografica logra rnantener una 
continuidad en las formas naturales y adiciona el peso necesario para 
equilibrarla y sostenerla, de la misma forma refleja cierto grado de seriedad 
requerido por la rnisma Direcci6n. 

La farnilia tipografica que se emplea en este escrito tiene como 
nombre Xerox Sans Serif Wide y se puede extraer del mismo prograrna 
Corel Draw 9 siendo sus principales caracteristicas: 

Familla Tlpograilca: Xerox Sans Serif Xblk BT 

Ancho: Canon 
Estilo: Palo Seco 
Peso: Medium 
Eje: Redonda 
Aplicaci6n: llena y sin ningun Filete 

Los parametros para la seleccidn de esta familia estdn basados en 
la legibilidad y sencillez de su estructura ya que es rnuy irnportante evitar 
apatia hacia una lectura futura del manual al encontrar el lector una plasta 
interminable de tipografia, por ello es irnportante estimular la lectura a 
traves de la visualizaci6n pagina tras pagina de una reticencia visual que 
estimule la lectura. 



Los puntajes que se manejan dentro del manual son: 

Titulos: 10 puntos, Altas y en Bold 

Subtitulos: 10 puntos. Altas y Bajas, peso medium. 

Textos: 10 puntos, Altas y bajas, peso medium 

Notas bibliograficas: 6 puntos, cursivas, peso medium 

Esta tipografia tambien es usada en el diseRo de algunos soportes 
incluidos en 10s apartados de papelera, forrnularios y promocionales, su 
aplicacion varia en tamafios y en peso, per0 siempre consewando 
similitudes. 

No podemos olvidar que esta tipografia estara presente en 10s 
escritos oficiales, 10s cuales se elaboran con la tipografia Times New 
Roman con caracteristicas: 

Farnllia Tipografica: Times New Roman 

Ancho: Canon 
Estilo: con Patines 
Peso: Medium 
Eje: Redonda 
Aplicaci6n: llena y sin ninglin Filete 

Como podemos observar ambas tipografias tienen caracteristicas 
muy diferentes, la Xerox mantiene el equilibrio entre lo espontdneo y la 
seriedad, la segunda es la materializacidn de la seriedad; Esta 
yuxtaposicion puede ser contradictoria, per0 al realizar pruebas, se detect0 
un increment0 en calidad del escrito debido principalmente a que antes 
de la existencia de la identidad, 10s escritos poseian cualidades como 
responsabilidad, limpieza y seriedad; Y en el momento de entrar en 
contact0 con la nueva propuesta, se enriqueci6 con un dinamismo y un 
sentimiento de actualidad. 

Note: Toda Alteration cometida sobre la ldentidad Grafica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
sa mnsiderara corn0 un US0 INCORRECTO. 
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3.6.8 CARTA DE ESPACIAMIENTO 

En 10s elementos que se emplean dentro de la ldentidad Gr6fica 
es importante definir las caracteristicas de la tipografia ya que se puede 
cometer una aplicaci6n errdnea al modificar las proporciones de la misma 
o aplicar caracteristicas diferentes a lo establecido, por el hecho de 
desconocer la familia tipogrAfica, el puntaje, la disposici6n espacial, el 
acabado y el espaciamiento empleado entre letras. 

Por esto es importante dejar claro que la tipografia no ha sido 
modificada en sus caracteristicas normales ya que no se le someti6 a 
ninglin alargamiento, vectorizaci6n o edici6n de contorno por nodos. Su 
linico cambio es la disminuci6n de un 100% a un 80% en el espacio entre 
l ineas. 

Podemos notar que horizontalmente son necesarias 9 unidades y 
verticalmente 2 unidades completas y solo una quinta parte de una tercera. 

Alota: Toda Alteration mrnetida sobre la ldentidad GrAfica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se mnsiderarA corno un US0 IMCORRECTO. 



La reproduccion de la identidad Grafica es la base para alcanzar la 
unidad visual que se ha venido mencionando a lo largo de este manual ya 
que a1 ser impresa en varios soportes graficos se abre un panorama 
extraordinario para quedar en el recuerdo de 10s usuarios. 

Es evidente que cada soporte requiere de una inversion rnonetaria 
y por esta raz6n muchas veces se lirnita o descarta su reproducci6n, 
congelando e incluso, inutilizando el potencial de real de la Identidad. 

Para que esto no ocurra se deben proponer alternativas de 
irnpresi6n que representen una baja considerable en 10s costos de 
reproduccion y se realicen 10s soportes de la rnanera planeada, sin que 
por ello se caiga en usos incorrectos. 

3.6.9.1 lmpreso en negro total o escala de grises 

Una de las caracteristicas principales de este tip0 de alternativa es 
que da un terminado serio al carecer de color y que al unirse con una 
buena propuesta de disefio da por resultado un efecto satisfactorio. Los 
soportes en donde se puede aplicar esta alternativa son en volantes, 
folletos y toda clase de papeleria de inforrnacion que tienen corno unico 
fin dar a conocer eventos transitorios, es decir, tener en cuanta que seras 
desechados inmediatamente despues de ser leidos. 

Por esta raz6n el sisterna de irnpresi6n usado puede ir desde el 
Offset, Serigrafia, lmprenta e incluso realizado en una irnpresora leser o 
de inyeccion. 

Nota: Toda Aiteracion cometida sobre la identidad Grafica 
que ignore ias especificaciones definidas con anterioridad. 
se considerah corno un U S 0  INCORRECTO. 



3.6.9.2 Cambio total de tono 

Cambio total hacia cualquier tono de pantone establecido. El cual 
puede ir desde el 5% al 100% de saturaci6n. 

Debo aclara que solo se podra usar esta aplicaci6n en soporte 
donde el diseiio lo justifique o por carecer de presupuesto y el diseiiador 
se vea forzado a usar una sola tinta, por el contrario se tomara como 
US0 INCORRECTO, al aparecer en soportes con tintas directas o 
selecci6n de color. 

Recomendacion: Al aplicar cualquiera de estas aplicaciones se 
recornienda emplear 10s mismos pantones, algunos adyacentes o 
cualquiera que sea arm6nico en temperatura 

3.6.9.3 lrnpreso en sello de agua 

Esta aplicaci6n se logra al bajar la saturaci6n de Color y se 
recomienda debido a que mantiene sus tonos originales y es mas atractivo 
para el observador que el Negro, ademas 10s soportes en 10s que se 
puede ernplear son mas variados ya que puede fungir como fondo, textura, 
e incluso como adorno. Para evitar que alguno de sus elementos se pierda 
por falta de contraste adjuntarnos 10s porcentajes que funcionan 
adecuadamente y obtener una mayor calidad a bajo costo. 

Sol: 292 CV 303b 

Nota: Toda Alteacion mrnetida sobre la ldentidad Grafica 
que ignore /as especificaciones definidas con anterioridad. 
se considerara mrno un U S 0  INCORRECTO. 



3.6.9.4 Impreso calado en blanco 

Esta alternativa es muy util dentro de soportes en donde las plastas 
de color son rnuy remarcadas, o bien en aquellos soportes en donde el 
presupuesto es bajo. 

Desde luego, no se debe subestimar el calado en blanco y ubicarlo 
como un sin6nimo de simplicidad al estar determinado por el elemento 
que lo rodea (textura, relieve, color, acabado) 

Un error muy cometido en la reproducci6n de la ldentidad Grafica 
es cuando se reduce a la identidad y se alteran con ello el grosor de 10s 
filetes de cada elernento, por ello es recomendable introducir en el manual 
un apartado en donde aparecen algunos tamafios empleados en 10s 
soportes previamente disefiados. Esta hoja presenta unidades desde 1 mm 
hasta lcm. Su cualidad principal, es que es recortable y auto adheridle 
para dejar con el irnpresor una muestra para realizar su trabajo 
correctamente. 

3.6.1 1 CARTA DE COLOR 

Otro error frecuente en la reproducci6n de la identidad grAfica es 
la alteraci6n en el Color establecido en su intensidad, el valor e incluso en 
el tono, rompiendo la unidad visual que se persigue. Para tratar de evitar 
esto a continuacidn se expone el pantone exacto, acompafiado de una 
formula para igualar el color con el sistema CMYK (cuatricomia) 

TON0 Varda 1 T O N 0  Azul Orcuro 1 TON0 Azul medlo 1 TON0 Alul clam 1 TON0 Negm I 

Mote: Toda AlieracMn cometida sobre la ldentidad GrAfica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerarri como un U S 0  INCORRECTO. 

PANTONE: 378 CV 

PORCENTAJES. 
Cian 56% 
~agenta  0% 
Amadlo 1w% 
N w m  0% 

PANTONE. 072 CV 

PORCENTAJES: 
Cian 1- 
Magenta 79% 
Amarillo 0% 
Nwro W/* 

PANTONE. 292 CV 

PORCENTAJES: 
Cian 77A 
Magenta 27% 
Amarillo 0% 
Negro WA 

PANTONE: 292 CV 
el We 

PORCENTAJES. 
Cmn 36% 
Magenta 14% 
Amarillo WA 
Negro WA 

PANTONE: P-s 
Black CV 

PORCENTAJES. 
Cian 0% 
~egonta 0% 
~marillo 0% 
Nwro 1 W A  
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Es necesario que la identidad como concept0 se mantenga en todo 
momento y presentarla en diferentes soportes que mantengan una unidad 
visual. Por ello la importancia de este apartado, en donde 10s usuario 
pueden conservar fisicamente alguna tarjeta de presentacibn, hoja 
membretada o incluso un sobre diseiiado exclusivamente para la Direcci6n. 

Esta papeleria aunada con el empleo de prornocionales, asegura 
una difusi6n positiva para la Direcci6n de Cultura Forestal sin olvidar el 
nivel competitivo que se alcanza ya que otras direcciones no poseen estos 
utiles soDortes. 

Note: Toda AlteracMn cometida sobre la ldentidad Grafica 
que ignore laS especificaciones definidas con anterioridad, 
sa considerara como un US0 INCORRECTO. 



Noto: Toda Alterac,on comeOda sobre la ldentidad Graf~ca 
que rgnore !as especificaciones definrdas con anler~orrdad. 
se considerara como un US0 INCORRECT0 



NOta: Toda Alteraclon comebda sobre la ldontrdad Graftca 
que Ignore /as especrhcac~ones defmrdas con anrerrorrdad. 
sB considerara m m o  un US0  INCORRECT0 



3.6.13 SOPORTES GRAFICOS 

Dentro de este apartado se incluyen 10s soportes mas elaborados 
dentro de la direcci~n, en ellos podernos definir la posici6n y dimensi6n 
de la identidad. 

Los usos de estos soportes pueden ser de difusion, prornoci6n o 
publicidad de diferentes eventos en donde la Direction participa. 

Su importancia es su enorrne capacidad de difundir 10s eventos y 
actividades de la Direccion , asi corno la posibilidad de rnarcar de rnanera 
contundente un concept0 de calidad y gran nivel de responsabilidad. 

Dentro de cada grafico podernos visualizar solarnente el lugar que 
puede ocupar la identidad y su dimension, per0 debernos aclarar que la 
libertad recae principalrnente en las diferentes alternativas que ofrezca el 
disenador, es decir, se busca evitar usos incorrectos y posibles errores 
de aplicacion, per0 esto no debe lirnitar en ningljn aspect0 el estilo, la 
adaptation de forrnatos y lo principal, la creatividad del disehador. 

A) Carteles: 
El lugar que ocupa la ldentidad es la superior derecha y su medida 

final es de 3x2.6 crn corno minirno. Podernos apreciar en la parte inferior 
tres identidades siluetadas, estas representan 10s lugares secundarios 
en donde puede aparecer la ldentidad; La que se ubica en el centro inferior 
es de menor tamano (1.5x1.3 crn corno minirno) ya que es posible que 
dentro del cartel se ernpleen rn6s de 8 ldentidades a la vez de diferentes 
instituciones, si se presenta este caso, nuestra identidad debe ubicarse 
al inicio o al centro del soporte, nunca al final. 

6) Folletos: 
La identidad ocupa la parte superior derecha, con rnedida de 1 5 ~ 1 . 3  

cm corno minirno, las identidades siluetadas presentan 10s lugares 
secundarios. 

C) Calendarios o lnvitaciones: 
La identidad ocupa la parte superior derecha, con rnedida de 1.3x1.1 

crn corno minimo, de la rnisrna forrna aparecen lugares secundarios. La 
m6s pequena debe rnedir 1.1x0.9 cm corno rninirno. 

D) Volantes: 
La identidad ocupa 1.3x1.1 crn en la parte superior derecha, las 

siluetas representan 10s lugares secundarios. 

E) Publicaciones: 
Este tip0 de soportes son elaborados en su mayoria en tarnaho 

carta y media carta, la ldentidad sera de 2x1.7 crn corno rninimo para el 
primer tarnaRo y de 1.7x1.5 crn para el segundo corno rninimo. 



Nota: Toda Alteration cornetida sobre la Identidad Grdfica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerara corn0 un US0 INCORRECTO. 
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Noto: Toda Alteracion cometida sobre la ldentidad Grafica 
que ignore /as especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerara w m o  un US0 INCORRECTO. 



Para lograr ubicar las diferentes secciones de la Direcci6n de 
Cultura Forestal se debe elaborar un sistema de setialetica que ayude a 
iden t i f i ca r  de manera clara y rApida estas secciones y que conserve a S u  

vez la unidad visual planteada. 

Para esto, la construction de cada setial se basa en la consewaci6n 
estructural de la Identidad, sobre la cual se cornbinan 10s elementos propios 
de cada seccibn. 

LUGAR: En la parte superior izquierda de la 
pue? (sobre muro) 

TlPO DE SENAL: informativa 
TEXTO: Oirocci6n de Cultura Forestal 
PIcTOGRAMA: La expresi6n total do la Identidad. 
MEDIDAS'. 45x40 crn 
COLOR: L m  establecidm para la identidad GrAfica 
MATERIAL: Placa de roirobisel rotulada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se harAn 2 piezas 

LUGAR: En la pane superior izquierda de la 
pue? (sobre muro) 

TIP0 DE SENAL: informativa 
TEXTO: Subdiremi6n de Cultura Forestal 
PICTOGRAMA: Aplicaci6n de la Onica variacidn 

, s ~ , <:~X?XXZ!~L~ de la idontidad Grdfica. 
,$b ' / ., @.".- , ,  , MEDIDAS: 32x86 cm 

COLOR: Losestablecidm para la identidad Gr6fica 
MATERIAL: Placa de ratrobisel rotulada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se hard" 2 pioras 

LUGAR: En la pane superior izquierda do la 
pue? (sobre muro) 

TlPO DE SENAL: informativa 
TEXTO: Jefe de Departamento 
PICTOGRAMA: Adaptaci6n de la Idontidad 

Grefica para poder lnsertar 
una hoja de papel, una piuma 

v las iniciales vJ0-. 
MEDIDAS: 32x86 cm 
COLOR: -0s estaDlecldOs para la loentload Grdfnca 
MATERIAL: Placa do rewoblsol rotulada mn 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se haran 2 piozas 

Note: Toda Alteration cometida sobre la ldeniidad Grafica 
que ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerard como un US0 INCORRECTO. 



LUGAR: En la parte superior izquierda do la 
pue* (sobre muro) 

TlPO DE SENAL: informativa 
TEXTO: Area de Diseiro y Cornputo 
PICTOGRAMA: Lo adaptaci6n do la ldentldad 

Graficabara insetar un un pincel. 
una mmputadora y un ojo. 

/ - ~ .  . . ,-,.- 3 y,7 Ckqs3 MEDIDAS: 32 x 86 cm 
COLOR: Los establocidm para la identidad Grafica 
MATERIAL: Place de remobisel rowlada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se haran 2 piezas 

LUGAR: En la pan0 superior dorecha do 10 
pue* (sobre rnuro) 

TlPO DE SENAL: informativa ~ ~~ - - 

TEXTO: Sala de Juntas 
PICTOGRAMA: La expresi6n total de la Idontidad. 

, +." MEDIDAS: 27 x 75 
t;c:..>c: COLOR: La adapafaci6n de la Identidad Grafica .. .. 
(:,<> <;:;[..:!?::j para insbrtar dos siluetas de 

diferente sexo. 
MATERIAL: Placo. de rembiml rotulada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se haran 2 piezas 

LUGAR: En ia pane superior derecha de la 
pue* (sobre mum) 

TlPO DE SENAL: informativa 
TEXTO: Talle de Sorigrafba 

I PICTOGRAMA: La adaptaci6n de la ldentidad 
Grbfica para insertar dos 

i moeros, un estencil y un bole 
de pintura. 

MEDIDAS: 27 x 75 
COLOR: Los establecidm para la identidad Grdfice 
MATERIAL: Placa do retrobisoi rotulada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se harbn 2 piezas 

LUGAR: En la pane superior derecha de la 
pue* (sobre muro) 

TlPO DE SEMAL: info-tiva 
TEXTO: Taller de lrnprenta 
PICTOGRAMA: La adaptaoi6n de la ldentidad 

Grbfica Dara insertar rodillos v ,: 
, * - \  ~ - . ~ ~ ? O J  LO un rolio be pepel continuo. . 

\ 
j , MEDIDAS: 27 x 75 

v' ?XP!?~!?~E COLOR: Los estabkcidm para la identidad Grdfica 
MATERIAL: Placa do rembisel rotulada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se harbn 2 piezas 

Mote: Toda Alteracion cometida sobre la ldentidad Grafica 
que ignore las especificaciones definldas con anterioridad, 
se considerarA como un US0 INCORRECTO. 



LUGAR: En la pane superior contra1 de la 

. .. - - 
TEXTO: Damas 
PICTOGRAMA: La adaptaci6n de la ldentidad 

Cidfica oern insertar un marc0 v 
- ~- ~~ 

MEDIDAS: 30 x 27 
COLOR: Lo. ostablecidos para la identidad Grdfica 
MATERIAL: Placa de retrobisol rotulada con 

acabado en vinil 
OBSERVACIONES: Se hardn 2 piezas 

LUGAR: ~n la pane superior central de la 
p u e a  

TlPO DE SEmAL: informativa 
T W O :  Caballeros 
PICTOGRAMA: La adaptaci6n de la ldentidad 

Grafica Dara insertar un ma- v - ~ -~~ ~ -~ 7~ ~ 

una siiuota de hombre. 
MEDIDAS: 30 x 27 
COLOR: Lo. establecidos oara la identidad Grhfica - - - -  - 

MATERIAL: Placa de retrbbisel rotulada con 
acabado en "#nil 

OBSERVACIONES: Se harhn 2 pkezas 

LUGAR: Arriba o a un lado del extintor (segrin su 
ubisci6n (sobre rnuro) 

TlPO DE SENAL: informativa 
TEXTO: Extintor 
PICTOGRAMA: La adaptaci6n de la ldentidad 

Grhfica para insear ires flechas 
y un extintor. 

MEDIDAS: 30 x 27 
COLOR: Como esta senal es para evilar incidentes 

denvo de las instalaciones, se aplica 
wlor rojo (pantone red 032 cv) a las 
flechas y tipografla. Lo. ouo. son los 
establecidos para la identidad Grdfica 

MATERIAL: Placa de reuobisel rotulada con 
acabado en vinil 

OBSERVACIONES: Se harAn 2 piezas 

Nota: Toda Alteration cornetida sobre la ldentidad Grrifica 
qua ignore las especificaciones definidas con anterioridad, 
se considerad como un US0 INCORRECTO. 



El uso de un transporte propio es de surna irnportancia para 
solucionar ciertas incornodidades corno: 

- Llevar cosas frhgiles o volurninosas en 10s transportes publicos, 

- Tener que entregar el vehiculo a cierta hora. 

En arnbos casos un vehiculo puede incrernentar el nivel de eficiencia 
y cornpetitividad, al igual que su nivel prornocional ya que a estos vehiculos 
se les rotularh la identidad grhfica para ser visible en arnbos lados de la 
unidad. 

Esto es una rnanera de aprovechar al mbirno las ventajas que 
nos ofrece un vehiculo, por un lado es usado corno transporte y por otro 
corno un soporte propagandistico (rnatar dos phjaros de un tiro). 

El nurnero y rnodelos dependen de la SEMARNAT per0 por 
consults, 10s vehiculos que se asignan son RAM, Cavalier u otro de 4 
puertas y cornpactos corno Beatle o Chevy, su color es blanco (la identidad 
es aplica sin rnargen espacial) y arnarillo (uso de rnargen espacial blanco). 



3.6.15.1 Ubicaci6n de la ldentidad grhflca en Vehiculos 

A) Puede ser un Beatle, Chevy de dos puertas, el tamaiio real de 
la identidad es de 54 cm por 48 cm (60% de la totalidad de la puerta) y 
estarA en la parte central de ambas puertas. 

6) Puede ser de dos o cuatro puertas como un Tsuru, Cavalier o 
Ne6n, la diferencia radica en su capacidad de pasajeros, el tamaiio real 
de la identidad es de 63 crn por 56 cm (63% del total de la puerta) y 
tambi6n se aplica a cada lado del auto. 

C) Esta ultima se aplica a camionetas con capacidad de carga. 
Como este modelo posee mayor espacio, la ldentidad ocupa 63 cm por 
49 cm (62% de la totalidad de la puerta y la linea horizontal se recorre 
hasta cubrir la totalidad del chasis trasero, la tipografia se situa a1 inicio 
de la caja trasera justificada a la izquierda con dimensiones de 63 cm por 
23 cm. 

Cabe seiialar que el uso excesivo de imagen en un vehiculo oficial 
esta lirnitado por cuestiones de respeto y cordura. 

Nota: Toda Alferac~on cornertda sobre la ldenrrdad Grafica 
que tgnore las espec#frcacrones detmldas con snrer,ondad. 
se considerard como un US0 INCORRECTO. 
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En el transcurso del proyecto hemos explicado y definido varios 
soportes fisicos que son aptos para portar a la ldentidad Grafica de rnanera 
estrategica, y que poseen la caracteristica de ser funcionales ya que 
resuelven una necesidad. Cada uno de 10s apartados tiene la finalidad de 
formar una unidad (visual). 

Pero dentro de la Direccidn de Cultura Forestal se pueden elaborar 
Uniformes que funciones como soportes no obligatorios de difusidn y que 
al igual que otros soportes, la identidad ocupara un lugar estrategico y 
agradable. 

Playera : Puede ser de color blanco o azul claro, la identidad sera impresa 
en la parte superior izquierda con medida final de 9x8 cm y en 
la parte posterior se ubicara en el centro con medida final de 
32x28 crn (serigrafia). 

Manga: Por lo regular son de color blanco y la identidad sera irnpresa en 
la parte superior izquierda con medida final de 9x8 cm y en la 
parte posterior se ubicarh en el centro con medida final de 
32x28 cm. (serigrafia). 

Chamarra: Su distribuci6n es en color gris y amarilla (puede variar), la 
identidad se ubica en la parte superior izquierda con medida 
final de 9x8 cm (serigrafia o bordado). 

Estos soportes estan propuestos exclusivamente para la Direcci6n 
de Cultura Forestal, per0 si se requiere, se le puede aiiadir la ldentidad 
de la Secretaria ode otra institucidn, el unico requisito es que se respete 
al ubicacidn y dimensidn de nuestra ldentidad. 

Nota: Toda Alteracidn cornetida sobre la ldentidad Grifica 
que ignore /as especificaciones definidas con anterioridad. 
se considerara como un US0 INCORRECTO. 



Playera 

Manga 

Charnarra 

Noto: Toda Alteration cometida sobre la Identidad Grafica 
que ignore /as especificaciones definidas con anterioridad. 
se considerara como un US0 INCORRECTO. 
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3.6.17 PROMOCIONALES 

Al realizarse algdn evento muy importante para la Direcci6n de 
Cultura Forestal (en donde trata de darse a conocer ), la forma mAs rApida 
y segura de llegar a 10s asistentes es con el uso de promocionales, en 
donde la identidad logre ser retenida acertadamente ya que estos soportes 
son 10s que ofrecen mas retention mental sobre el usuario. 

Prueba de ello es esta en puntos clave como: 

- Servirnos cafe en una tasa 
- Abrir la puerta del carro o la casa con el llavero 
- Usar la gorra en 10s dias de descanso 
- Portar en el sac0 un Pin 
- Firmar documentos con la pluma 

En fin por todas partes y en cualquier momento hacer que la 
identidad grafica trabaje por nosotros. 

1) Tana: La identidad sera impresa con medida final de 7x6 cm (Puede 
ser serigrafia o grabado) 

2) Llavero: Aproximadamente la ldentidad como minimo debe medir 
2.5x2.2 cm (Puede ser serigrafia o encapsulado) 

3) Gorra: La mediada de la ldentidad sera de 7x6.2 cm, su colocaci6n es 
la parte frontal (Puede ser serigrafia o bordado) 

4) Pin: Aproximadamente la ldentidad debe medir como minimo 1x0.8 
cm (Puede ser realizado con cualquier tecnica afin) 

5 Pluma: Es este promocional podemos observar que emplea la unica 
alternativa de modificaci6n sobre la ldentidad definida en el apartado Uso 
Correcto, su medida final aproximadamente es de 0.7x2.5 cm (serigrafia) 

Estos soportes estan propuestos exclusivamente para la Direcci6n 
de Cultura Forestal, per0 si se requiere, se le puede anadir la ldentidad 
de la Secretaria o deotra institucibn, el unico requisite es que se respete 
al ubicacion y dimensi6n de nuestra ldentidad. 

Noto: Toda Alteraclon comettda sobre la Idenitdad Grdfica 
que rgnore las espec#t#cac#ones detrnrdas con antenondad. 
se considerae como un US0 INCORRECTO. 
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Nota: Toda Alteracion cometida sobre la Identidad Grafica 
que ignore !as especlhcac~ones definrdas con anterrondad, 
se consrderara como un U S 0  INCORRECT0 



Al inicia este proyecto, se justifico la necesidad de una ldentidad 
grafica para la Direcci6n de Cultura Forestal, a su vez se presentaron 
diferentes propuestas para dar soluci6n a estas carencias. Obteniendo 
varias experiencias positivas y negativas. 

Resultados 

Soluciones a corto plazo 

Hemos presenciado el nacimiento de lo que conocemos como 
identidad grafica para la Direcci6n de Cultura Forestal, en donde su 
aplicaci6n no se basa ni fundamenta como la simple aplicaci6n de un 
logotipo, sin0 un sistema que posee un caracter acertado para entablar 
una comunicaci6n visual, en donde la instituci6n adquiere de manera 
creativa una personalidad que refleja sus politicas a trav6s de la creaci6n 
y fijacidn de una imagen mental. 

El primer paso esta dado, 10s comentarios y opiniones de 10s 
diferentes usuarios ven con agrado la implantaci6n de este sistema visual 
y afirman que es facil memorizar y referenciar a la ldentidad con la 
Direccih, este sentimiento positivo, tambi6n se refleja en su personal. 

- Se dan cuanta que la ldentidad efectivamente hace referencia a 
las actividades y politicas que manejan. 

- Se logr6 diferenciar a la Direcci6n de las otras que se encuentras 
a cargo de la Direcci6n General Forestal. 

- Los usuarios retienen ya, una imagen mental positiva, dinarnica 
y eficiente de la Direcci6n. 

- LOS usos correctos e incorrectos de la identidad grafica son 
detectados rapidamente. 

Requerimientos futuros 

Para seguir cultivando y fortaleciendo el concept0 de la Direccidn 
es necesario que el uso correct0 de la identidad grafica se mantenga en 
cada soporte elaborado por esta Direcci6n para ello, se requiere: 

- El impact0 visual. 

- Un manual de uso que puede actualizarse en cualquier momento. 

- Consewar una jerarquia equitativa con la identidad de la Secretaria 
de Medio Ambiente. 



- Seguir evocando en 10s soportes emitidos por la Direccibn, 
elementos que vinculan a la identidad con el dmbito forestal. 

Con esta actividad se podrd ver la fase m8s evolucionada de la 
ldentidad grhfica, nos referimos al concept0 manejado por Joan Costa y 
que denomina "Imagen Global", en ella se manifiestan conceptos que 
rebasan la materia, es decir, se despiertan emociones, se implantan 
valores, aparecen acciones condicionadas, en fin, puede ldentificar no 
solo a un espacio, sino a una actitud. 

Es necesario que en primera instancia y como punto clave para 
realizar el proyecto, se comprometan tanto el diseiiador, el dueiio o director 
de la institucidn, para que la informaci6n y 10s avances en proyecto se 
realicen y verifiquen con absoluto respeto y prontitud. 

Si esto no se garantiza, es muy probable que existan roces e 
incumplimientos en las fechas convenidas. 

En nuestro caso, la cooperacidn fue muy estrecha y nunca existieron 
momentos de estres e incomodidad. Aun asi reitero la importancia de 
contar con la cooperaci6n en estos proyectos de diseho (nuestro trabajo 
no es ndmada, sino que interactuamos con muchas otras personas que 
no tienen nada que ver con nuestra profesidn) 

Carencias tbcnicas: 

Cuando se ofrece algun servicio o proyecto de cualquier espacie, 
se deduce que se poseen las herramientas y materiales necesarios (un 
carpintero sin madera esta en aprietos) yes muy dificil encontrar lugares 
en donde acepten el proyecto por propuesta y pongan a nuestra disposici6n 
su equipo. 

Debido a esto, deb0 enfatizar que es prioritario que en esta disciplina 
el esfuerzo por parte del diseiiador es conocer, manejar, adquirir o rentar 
el equipo 6ptimo necesario (computadora, software y perifbricos). 

Aclaro que no se trata de una dependencia sobre nuestra 
creatividad, ni sobre las soluciones tan interesantes que ofrecen 10s 
alumnos de la ENAP con materiales alternativos, me refiero a una 
dependencia generada por 10s cortos tiempos de entrega que se manejan 
en el dmbito profesional. 



Durante nuestra formaci6n dentro de la carrera estoy consciente 
que el equipo fue reducido, per0 me permiti6 crear un sentimiento de 
responsabilidad e iniciativa para buscar soluciones a mis necesidades 
fuera de la escuela. 

Conocirnientos: 

Como lo expuse dentro del primer capitulo, la ENAP ha fusionado 
las carreras de Comunicaci6n GrAfico y Diseiio GrAfico, formando un nuevo 
profesional denominado Diseiiador de la Comunicaci6n Visual, este cambio 
posee muchas ventajas como tener fotografia desde el primer semestre 
y computaci6n en el tercer semestre, per0 lo mAs trascendente es la 
aplicaci6n de especialidades. 

Estas especialidades pueden resultar atractivas, nos quitan la 
denominacidn de todologos, 'per0 ser todologo era realmente malo?. 

Me gustaria estar presente cuando algcn compaiiero de la nueva 
carrera este frente a su futuro jefe y este le pregunte sobre cosas que le 
corresponden al diseiio y nuestro compaiiero responda 'no es mi 
especialidad?  NO conozco mucho sobre diseiio editorial porque yo me 
especializo en simbologia y diseiio en soportes tridimensionalesi 

Tat vez estoy siendo muy extremo, s6 que la escuela se caracteriza 
por formar a profesionales muy competente, per0 siento a manera personal 
que 10s alumnos de la nueva carrera van a conocer mucho de una cosa y 
van a desconocer algunas de otras y aunque todos tienen un tronco comun, 
10s gustos de cada uno van a influenciar en su formaci6n final, iA mi me 
gusta mucho la fotografia, per0 como detest0 la ilustraci6ni,  YO soy bueno 
para hacer audiovisuales, per0 el diseiio editorial no se me dai 

Claro que la formaci6n de cada alumno depende de 81 mismo 
(existen algunos que conocen de todo y otros conocen de nada), per0 si 
la escuela 10s limita con estas especializaciones que aun no conocen, 
creo que le van a cerrar 10s ojos al mundo tan vasto y complejo del diseiio. 

En mi caso doy gracias a que 10s maestros que me formaron, me 
dieron la opci6n de conocer de todo y seleccionar lo que mas me gusta, y 
aun asi cuando me pregunten de alguna de estas especializaciones me 
siento seguro ya que las conozco aunque sea lo minimo. Pero como dice 
el dicho, aunque pasen 10s siglos, uno nunca acaba de aprender. 

Sugerencias 

Espero que este proyecto sirva a otros alumnos de la Escuela 
Nacional de Artes Pldsticas, que en sus paginas encuentren una 
introducci6n para que ellos desarrollen y encuentren sus propios caminos. 



Para facilitar su trabajo, present0 algunos tips que pueden aplicar al iniciar 
algun proyecto similar. 

Cuando se entrevisten con el director, dueiio, o encargado 
de la instituci6n o empresa, en donde quieren aplicar el 
proyecto, remarquen primeramente 10s beneficios que puede 
obtener, vendan la idea, nunca expresen su inter& personal 
ya que algunos dueiios son muy duros y ventajosos que al 
conocer el beneficio que van a obtener ustedes tratan de 
negociar e incluso condicionarlos para realizar actividades 
extra con el pretext0 de que les esthn haciendo el favor de 
prestarles el nombre su empresa. 

Cuando ambas partes (diseiiador, dueiio o director) esthn 
de acuerdo, planteen una segunda cita para definir sistemas 
de trabajo, de cooperaci6n, fechas de revisi6n y entrega, 
obtenci6n de un escrito en donde se plantee la estructura, 
las actividades y la politica de la empresa. 

De forma ajena elaboren un plan de trabajo de uso exclusivo 
para ustedes, en donde definan tiempo de trabajo diario, 
material entregado, pendientes, eliminaci6n y adicion de 
nuevos soportes, es decir, todo aquello que consideren 
importante para un adecuado desarrollo del proyecto (medir 
sus tiempos) 

. En el punto anterior mencione "material entregado", me 
refiero a las propuestas que personalmente revisaron con 
el dueiio, per0 que nunca se dejarhn. Hago esta aclaracidn 
ya que algunos dueiios o personal ajenas prhcticamente 
roban o piratean nuestras ideas, por esta situaci6n hago la 
recomendacidn que ninguna de nuestras propuestas se deje 
en manos diferentes por tiempos prolongados. 

No olviden mantener una estrecha comunicaci6n con su 
director de tesis ya que sin su ayuda, es probable que se 
pierdan en el desarrollo, no quiero decir que est6n sobre 
ellos para redactar un psrrafo, sin0 hasta acumular una 
cantidad razonable de avance. 

Con esto, doy por terminado este proyecto ya que cumple con 10s 
requisitos esenciales de un trabajo profesional; Como reflexibn, durante 
la elaboraci6n de esta tesis, me di cuenta que lo mhs importante y 
fundamental dentro de nuestra formaci6n profesional, no es estar cuatro 
aiios en las aulas, ni acumular documentos que lo acrediten (aunque por 
ley Sean vitales) sin0 ejercer con plena conviccidn y responsabilidad estos 
conocimientos ya que es lo unico que puede justificar nuestra estancia en 
la Universidad Nacional Aut6noma de MBxico, la m$xima casa de estudios. 
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