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INTRODUCCION

Dcsde la década de los 60°, se di6 un gran avance en la cibernéticay
los sitemas computacionales, donde la participacién de la ciencia
aplicada ha creado avances increibles en la tecnologia de nuestros
dias.

Actualmente es muy notoria la utilidad de la computacién la cualse
ha infiltrado cn todas las drcas profcsionales y a todos los niveles
educativos. De esta forma encontramos que, se ofrccen cursos desde
estudiantes de posgrado en las universidades hasta cn los jardines dc
nifios donde se ensefa computacion a los bebés de escasos 4 6 5 afios
de edad.

Al adquirir este auge la computacién ha creado otras necesidades
como mejorar los programas y miquinas que se usan en el preseate,
haciéndolas cada vez més sofisticadas, més practicas y menos costosas.
Como consecuencia de este hecho, encontramos que ha acrecentado
la necesidad de escuclas que se dediquen a impartir ensefianza de los
programas computacionales que dfa con dfa van surgicndo. De esta
mancra, han nacido cn nuestro pais varias escuclas que imparten
cursos a difcrentes niveles, una de cllas ¢s el Instituto
Latinoamericano de Computacién (ILEC) que imparte ensefinza cn
estd drea a nivel téenico.

Asi como cste instituto existen otros més, dedicados a la misma labor
lo cual significa que, existe una gran competencia en el mercadodela
cnseiianza de Ja computacidn. EITLEC tiene el propdsito de ira la
vanguardia de las cscuelas privadas que brindan este servicio y para
lograrlo necesitan una estrategia de promocién donde interviene una
imagen grafica que los represente c identifique en ¢l mercado de
acci6n.

Debido alo anterior, surge una inquictud en los directivos del ILEC,
quiencs se percataron de que su imagen gréfica es obsoleta y comiin,
por esta razén, acudicron por apoyo alos servicios del discfio grafico




para la elaboracién de una nueva imagen, que los represente y cambie
positivamente su imagen en el mercado, otorgdndoles distincion ¢
identidad con respecto a las demés cscuclas,

Es aqui dondc suge el presente proyecto cuyo objetivo serd la
elaboracién de una identidad institucional, para una escuela de
computacion a nivel técnico.

Durante el desarrollo de la preseate tesis se describe la historia,
actividadesy objetivos de 1a institucién. Ademés de la importancia de
la adquirir una imagen gréfica para lograr un impacto en el posible
alumnoy asflograr su preferencia, influenciando distincién y seriedad
frente a la competencia.

El capitulo uno describe la importancia del proceso educativo por el
cuél se pucden obtener conocimientos que afectardn su nivel
educativo como econémico y socio-cultural . También se conocerén
las ventajas del aprendizaje en computadora en cuanto a su uso,
ventajay aplicacién , conciderandola como una herramicnta de apoyo
en ¢l proceso educativo,

La descripci6n de las técnicas visuales que intervicnen en una imagen
gréfica, asf como los factores de composicién y color son abordados
en el capftulo dos, en el se describen los diferentes tipos de imagenes
graficas, los componentes de una imagen institucional,
caracteristicas y tipos diferentes, conciderando la importancia que
representa para Ia buena comunicacion entre el ptblico y la propia
institucidn en este caso.

Una vez descritos 1os objetivos y bases de una identidad institucional
se procederd a la descripeién de lo que implica discfiar una imagen
grifica con las caracteristicas especificas para una institucion
educativa, este desarrollo es abordado en el capitulo tres, mediante
tres ctapas quc describen la metodologia para la obtencién de la
identidad institucional, mismo que serd usado cn la papeleria de la
propia institucién como : hojas membretadas, targetas de
presentacion y  sobres, alcanzando ¢l objetivo de su creacion: la
representacion gréfica del TLEC,
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MPUTACION EN LA EDUCACION"

1.1 - EDUCACION
1.1.1 - Concepto.
1.1.2 - Proceso Educativo.
1.1.3 - Funciones y niveles.
1.2 - APRENDIZAJE EN LA COMPUTADORA
1.2.1 Ensefianza por Computadora.
1.2.2 Usos
1.2.3 Ventajas
13 - INSTITUTO LATINOAMERICANO DE ESTUDIOS
COMPUTACIONALES. (ILEC)
-1.3.1 - Historia
1.3.2 - Actividades desarrolladas dentro del plantel.

1.3.3 - Objetivos de ia institucién.



1.1.1 Origenesy Concepto

La palabra educaci6n conticne un claro sentido antropol6gico pues
ticne que ver con el ser humano y su desarrollo, ya que nace y muere
con €l y es tan complejo como su misma vida.

Elser humano se vaformando y educando, durante toda su existencia:
no solo vive bajo presiones externas si no que hace suvida graciasa
que ticne conciencia de sus actos, ¢l cual se reconoce a si mismo a
través de todos los momentos de su existencia miltiple a menudo en
conflicto con sigo mismo,

Su existencia cambia conforme transcurre su vida, a través de los
diferentes conocimientos que va adquiriendo en su intcracién con el
medio ambiente que lo rodea. Cuando estd modificacién toca lo
intimo dc su persona se traduce en una manera de ser, donde el acto
educativo tiene efecto.

El concepto de educacion se origina en dos raices latinas: por un lado
del verbo "Educo-as re”, que significa crear , amamantar o alimentar,
y por otro del verbo "Educo -is-ere”, que sugnifica extracr de dentro
hacia afuera .

De acuerdo con ambas ideas, se entiende la educacién como un
proceso en el cual la persona que educa extrae todos sus
conocimientos (educo-is ere) para alimentar (cduco-as-ere) dar sus
conocimientos y experiencias a sus pupilos. Logrando cn ¢l alumno
un desarrollo del saber que beneficiard su vida futura.




Como ilustracién podecmos decir que la realidad cducativa ha
existido cn todos los pucblos y en todos los tiempos, De manera muy
rudimentaria, los pueblos primitivos han cjercido la educacion.
Debido a ella el hombre sc transforma adaptando y adaptandose a la
vez a su circulo de vida. La educacién es un hecho inseparable de Ia
vida humana forma parte delser, y es una de sus principales funciones.

Jaume Sarramona clasifica la cducaci6n en 3 tipos:

a) Aquelia que se desarrolla en una institucién social y le da un
contenido histérico - sociopolitico.

b) La que se emplea para designar el resultado o producto de accién
cuando se habla de buena o mala educaci6n.

©) Y ¢l proceso que relaciona a dos o més sercs humanos y los pone
en una situacién de intercambio y de influencias reciprocas.

Pero no  solamente al hombre como individuo le es necesaria la
educacién en su crecimiento animico y cultural la vida de fos pueblos
depende en definitiva de la acci6n educadora. Gracias a est4 accién
los pueblos conservan su fisonomfa étnica, por estd accién logran
tener niveles de vida més elevados, el hombre llega a ser parte de una
comunidad social al adquirir el lenguaje, las costumbres, las maneras
de sentir, etc; en suma,el género de vida de dicha comunidad. Que a
suvez progresa en virtud de nuevas y mejores formas de vida que son
conocidas entre sus miembros.

El hecho educativo posce también un carécter particular, el hombre
se educa a lo largo de un proceso ya que su vida recorre etapas
sucesivas sin facilidad de continuar de esta manera tenemos que la
infancia, adolescencia, juventud, madurez y senectud son los
diferentes cambios quc experimenta el ser humano, inconfundibles,
bien delimitados, de este recorridn existencial humano. Estas edades
del hombre codeterminan en decisiva medida, estructura y ritmo del
proceso educativa.

Jaume. }
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Cadauna de ellas ofrece una serie de caracteres que logran influenciar
por una parte, condicionando cl procesoy por otra, lo favoreceny
estimulan,

La educaci6én como hecho coincide con ¢l concepto genérico de la
asimilacién de Ia cultura. Decimos que un individuo se educa en la
medida en que se cultiva cuando su esencia personal se va
complementando asimilindose los productos culturales. Para que
esta asimilaci6n se lleve a cabo ¢s preciso que existan de antemano
semejantes bienes de la cultura como realidades propias,
independientes de quien las cre6 y de quicn las recibe.

El proceso educativo ipicia en un ambiente determinado donde el
nifio al nacer encuentra ya un acervo de bienes culturales, un conjunto
o repertorio de experiencias que orientan y encauzan la vida de los
adultos.

El fen6meno educativo es una interaccién que se realiza mediante la
obra de cooperaci6n voluntaria. Se dice que el acto educativo es
bilateral precisamente porque se consuma entre dos personas,
educador y educando, que ticnen un designio comfn.

Para Sarramnona? cl proceso educativo sc encuentra determinado
por dos caracteristicas que acontinuacion se describen:

a) La educacién como acci6n.

Donde se refiere a los componentes primarios que son el educador y
el educando.

b) Con una integracién

Se refierc a la intencién de llevar a acabo una educacién.




El desarrollo de tal accién involucra diferentes métodos propios para
el buen cumplimiento de esta. Las metas en el proceso educativo se
logran gracias a una seric de métodos sisteméticos que varfan segtin
las necesidades del educando.

El acto educativo tienc cn su entrafia el querer sin éste, no hay
movimiento formativo real, el educador ejerce innegable influjo en el
, es supuesto de todo hecho pedagégico; y del éxito del proceso
educativo no reside en una accién indiferente, sino en el entusiasmo
en el discipulo a fin de que éste haga suyo el bien cultural ofrecido a
opci6n. La educacién es un encuentro activo de educador yeducando,
una actividad unificada de formaci6n irresistible de inclinacién del
saber y la voluntad incontenida de cultura.

El buen educador no impone tan solo propone. Educar significa
promover un cspiritn para alcanzar una atenci6n importante en el
alumno en el fenémeno educativo, crea una recepei6n periféricay una
elaboraci6n centra. Recepcién de lo propucsto y elaboracién de lo
elegido por el educando.

"En su csencia la educacién es proceso y sélo procc:so"3 todo
movimiento del espiritu apunta en definitiva, a la obtencién como
resultante de cierta conciencia, La capacidad de conocimientos
conduce a una mayor accién. Cuando existe la aplicacién del saber
adquirido da como resultado un progreso en el saber, de utilizar lo
aprendido la educaci6n es actividad que conduce a mayor actividad, -
debido a las diferentes actividades que realiza ¢l educado cada vez
que aprende nuevas cosas, las cuéles requieren de cierta ¢jecucion.
En cste proceso toman parte dos factores el psicolégico y el social los
cuales corren paralelos ya que, la difusién de la cultura en el mayor
n@mero de los miembros de una comunidad es crecimiento social.

3 Larrayo Fi

y otros, Fi

dela p4




La funci6n del proceso educativo ¢s una constante reorganizacién o
reconstrucci6n de la experiencia, presenta en todo momento un fin
inmediato y del mismo modo en que es educativa la actividad, alcanza
su fin la transformaci6n de la cualidad de la experiencia. Infancia,
adolescencia, juventud, edad adulta, todas se hallan en el mismo plano
educativo en el hecho de lo que realmente se aprende y cada una de
las etapas de la experiencia forman el valor de esa experiencia, en el
sentido de que el oficio principal de la vida cn todo momento es
lograr que los seres humanos contribuyan asf al enriquecimiento de
su propio significado perceptivo.

En el desenvolvimiento del educando existen dos factores
permanentes: sus disposiciones naturales y su ambiente cultural
(social). El desarrollo no esigual en todos los hombres ya que algunos
logran un nivel educativo més répido que otros pucs estos se muestran
mas hiébilidades cn alguna destreza manual o intelectual.




1.1.3 .- Funciones y niveles.

Es intensa y de suma importancia la labor educadora su funcién en es
conservar a manera de realidad viviente los tesoros culturales de la
comunidad la vida humana vive debido a estos bicnes que la forman.

El crecimicnto y la conservacién educativa se combinan a su vez con
1a continuidad, ¢l conocimiento de los rasgos culturales es gradual el
hombre va conformando su mundo espiritual poco a poco. Por lo cual
noes posible que se salte ciertos conocimient os primarios de la ciencia
con el fin de clevarse a ciertos conocimientos mis elevados. Por
ejemplo: el conocer si una pintura es estética ¢ importante, se
necesitarfa conocer previamente el arte estético.

Los trabajos educativos ofrecen variadas modalidades. En ocasiones
se produce de forma espontanea e inadvertida, esto se refiere a la
forma de adquirir ciertas costumbres y habitos debido a la acci6n
imitativa de los hombres, a este proceso de educacién se le llama
esponténco o reflejo, de modo natural, se aprende paulatinameate la
lengua vernécula, asf como los usos y costumbres, los juegosy deportes
y las tradiciones de la vida social, el método de la educacién
espontdnea es la imitacién.

Por otro lado tenemos una produccién de conocimientos consientes
que se producen con un fin especifico de aquf surge la educacién
intencionada, estaseriede conocimientos se adquierengeneralmente
en la escuela.

En los pucblos primitivos aparece la educaci6n espontdnea pura. Pero
también forma parte activa cn los pueblos civilizados, con sus sistemas
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de educaci6n e instrucci6n, la base de toda educaci6n posterior. La
educacién funcional en los niveles superiores resulta una técnica en
la educaci6n. La cducacién espontdnea yla técnica ticne los mismos
objetivos y obedecen a los mismos estatutos. La educacién se ve
influenciada cn los cambios, crisis, y decadencias que presenta Ia
cultura.La educacién es cl pardmetro y testimonio de estas
variaciones. Dindose asf diversos niveles educativos.

Es bien cierto que dentro de una comunidad no todos poseen el mismo
nivel cultural, al contrario, una gran cantidad de diferencias tienen
perfiles de contraste. Junto a hombres de letras de famainternacional.

Los bicnes culturales de cada pueblo no son estéticos la ciencia
cambia de forma progresiva, los usos cambian, las formas artisticas se
desarrollan 1a transformaci6n, en forma lenta, en otras ruda, que
alteran los bienes que lo integran, es resultado de una pelea entre dos
fuerzas rivalidades. Los bienes culturales tienden en cierta forma a
estabilizarse por otro son objeto de una interna evolucién. La funcién
educativa como asimilacién de forma de vida cultural ¢s testimonio
de cllo,

"La vida econ6mica se encuentra estrechamente ligada con la
educaci6n a si mismo conlas transformaciones de los niveles sociales™
la educaci6én econ6mica tienc dos aspectos: por una parte estd
enfocada a cultivar las destrezas y técnicas con la mirade producir la
riqueza social, por otra, trata de despertar en el educando la
conciencia de la vida econémica moderna de la injusticia de este
orden de hechos reales,




Los patrones o formas de vida que se adquiercn mediante el
aprendizaje se originan de fuentes externas de comportamiento. Lo
cual hace suponer que todo individuo serd expuesto a varios patrones
designados en su mayorfa para una aceptable forma de vivir.

Sarramona’®, presenta una divisién de los diferentes niveles educativos
influenciados en cierto modo por patrones:

1.- Nivel Filos6fico: Incluye el nivel filos6fico de ver la vida,

2.- Nivel social: El desarrollo en la vida diaria en relaci6én con la vida
social

3.- Nivel Personal: R ealizacion con las diferentes metas que proponga
el individuo mismo con respecto a los objetivos de desarrollo laboral
que este desec.

La labor educativa cs amplia en cuanto a sus proccsos para el
aprendizaje, teniendo en cuenta cada momento para dejar la
influencia de un patrén. Dichas funciones no dejan desapercibido el
hecho de que todo individuo posee su privacia para elegir ¢l cambio
de educaci6n que desce tomar, la cuél serd influenciada por sumanera
de vivir.




1.2 La Computadora como un medio

1.2.1 Ensefianaza por computadora.

"Instruccién por computadora” ¢s una palabra usada comfinmente
debido a su extensa difusién en los Gltimos aiios. El término
"instruccién” involucra una serie de indicaciones para lograr una
funci6n en especifico , cada vez que se tr: ite 0 fie cualqui
tipo de conacimientos en cste caso de computacién.

La tecnologia en rdpido desarrollo es una gran promesa como modo
de aprendizaje por sus beneficios para lograr una enscitanza més
eficdz. 1a computadora ¢s una brillante oportunidad con todas las
ventajas y quiz4 algunos problemas de manejo al usuario. Las
computadoras personales serén dominantes cn la educacidn, pero es
un error creer que estamos hablando de las computadoras que en la
actualidad vemos a nuestro derredor tan sélo estamos en el inicio de
la etapa del desarrollo computacional a pesar del los modelos
sofisticados que presentan algunas marcas de equipo de computo
(hardwarc) como Appley las computadoras personales de IBM entre
otras son apenas unas sombras de los tipos de mdéquinas que
dominarén la forma de educacién.

En ocasiones se le toma una excesiva importancia a la tecnologfa,
logrando un interés mayor que trata de excluir la ensefianza. Por cllo,
no debemos olvidar que la tecnologia no es aprendizaje, sino
complemento.

El verdadero interés por la computadora en la ensefianza consiste no
en la de su precio ni en el incremento de sus capacidades, lo que es
obvio para todos, sino en su efectividad como instrumento de
aprendizaje.




El verdadcro interés por la computadora cn la ensefianza consiste no
en la de su precio ni en el incremento de sus capacidades, lo que es
obvio para todos, sino en su cfectividad como instrumento de
aprendizaje.

La tecnologia del circuito intcgrado estd en sus inicios y podemos
decir que las posibilidades para adquirir el equipo no ser4 dificil en
cuanto a costo se reficre al incremento en sus equipos y la reduccién
en su tamaiio.

Las personas en nuestra sociedad necesitan comprender las
diferentes formas de como utilizar la computadora necesitan
entender los resultados tanto positivos como negativos de cada uno
de estos usos. "Las computadoras serdn el mecanismo para
manipular las oportunidades de los alumnos en la difusi6n de cursos
basados cn cllas, dreas que actualmente tienden a disminuir,cursos
que de otra manera no estarfan disponibles™

Existen pocos cursos para ampliar ¢l conocimiento de estas variantes
ya que comfinmente se toma como instruccidn por computadora una
vaga historia o ¢l aprendizaje a programar en una forma simplificada,
Ia instruccién asistida por Ia computadora demanda preparacién por
tratarse de una herramienta valiosa, por lo tanto se necesitan cursos
cspecializados para cada grupo dirigido asf la instruccién por
computadora para maestros es una urgente necesidad nacional. Los
cursos para instructores en sistemas computacionales necesitan
considerar la importancia de usos futuros tales como procesamiento
de textos, mancjo de finanzas personales y sistemas para resguardo de
registros, asi como de material creativo.

6 Borck Alfred La E

on
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El desarrollo de instrucci6n asistida por computadora demanda de
previsién; "cl aprendizaje debe ser un proceso activo, si sc desea que
sea realizado eficientemente las computadoras pueden proporcionar

" un excelente medio para este aprendizaje interactivo"’.

Poco a poco més escuelas cambiaran hacia las computadoras para la
difusi6n de los materiales para la enseiianza, a pesar de los obsticulos
para impartirla, como lo es la falta de profesores que impartan estos
conocimicntos.La mala prictica , comiin tanto con las computadoras
como con otros medios de aprendizaje mds antiguos es la falta de
conocimientos frescos. Puede ser que las restricciones financieras en
las escuelas, las presiones comerciales, las presiones creadas por el
mercado de los hogares ocasionen problemas en la ensefianza por
computadora donde ¢l alumno lega a carccer de aprendizaje
individualizado. Probablemente el problema en cuanto al uso de la
computadora en la enseiianzase refiere es el no reconocer el potencial
de la computadora como un medio de intercambio. Materiales pobres
y de muy poca influencia mutua (interacci6 n) dan lugar a que muchos
estudiantes tengan que leer en la pantalla antes de hacer cualquier
cosa.

Los buenos materiales de aprendizaje ticnen como medio
caracteristico importantes procesos de interaccién. Considerando
que la efectividad de la computadora es @il como instrumento de
ensefianza.

A pesar de las dificultades a las que sc enfrenta todo proceso
cducativo computacional para resolver "problemas” asociados con el
aprendizaje, existe afortunadamente un panorama éptimo cn la
resolucién de este por medio de cursos especiales para capacitar a
mds maestros en el buen uso del equipo.




1.2.1 Usos y Benficios.

sm exclu:r ninguna
dc problcmas donde'la

n: muchas van'm(cs cada uno. Los
roycclos son: rcprcscnlndos cn la’

compuhdom como una herfamienta dnica par.\ cl aprcndlza]c

Gltimanicnte ha cslado dmpomb]c ala mvt.s(ng'uu(m encl drea dela
cducacion” 8, ;

El desarrollo de nucve material instructivo por computadora y la
investigacion asociada, tendrd un importante cfecto, ya que la
computadora permite al fector jugar un rol activo. En ¢l mejor caso
podriamos tener una completa comprension, logrando scr mejores
materiales de aprendizaje por computadora, Los usuarios pueden
tener muy diferentes necesidades con respecto al tipo de control en
el uso de su equipo ya que cada alumno podri avanzar al ritmo que
mejor le resultada y estard respondicendo a preguntas frecuentemente.

La computadora es un poderoso instrumento de aprendizaje, al
menos dos factores son criticos al considerar la clectividad de la
computadora en auxilio del aprendizaje: la naturaleza interactiva del

-aprendizaje  basado cn computadoras y la capacidad de

individualizar la experiencia de aprendizaje a las necesidades de cada
educando.

8 Bork Alfred . La

enlas
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Cada alumno tendra la opcién de avanzar como mejor le parezca
conociendo més a fondo el manejo de ella por medio de la practica.

La preparaci6n de los profesores que impartan las clases requieren
de un curso preparado por instructores altamente competentcs, para
lograr de esta forma un avance en los conocimientos del personal
docente quien podra determinar si el educando comprende o no. En
caso negativo, se puede proporcionar ayuda directa para corregirlo.




1BID. p.188

En los inicios del conocimiento la computacién se le otorgé poca
importancia en la ensefanza de la fisica y de otras materias. Pero al
paso del tiempo ha logrado ganar la atenci6n de varios usuarios
debido a las ventajas que cst4 presenta en los aspectos laborales al
igual que el desarrollo y difusi6n de las relativamente baratas
computadoras personales y a la creciente necesidad de actualizar el
sistema educativo. Las capacidades instructivas de las computadoras
proporcionan grandes ventajas sobre la mayorfa de los demés medios
educativos actuales.

Las ventajas de la instruccién basada en computadora son
particularmente apropiadas para tratar con un severo problemaenla
cducacién: la ensefianza a un grupo de alumnos heterogéneos. Para
Alfred Bork ? 1a computadora tiene dos veatajas poderosas como
medio de aprendizaje:

Primero puede hacer del aprendizaje una experiencia activa para
cada persona si el maestro entra en conversacion con el estudiante,
pidiéndole constantemente que responda, que haga algo, que juegue
un rol activo en el proceso ‘de aprendizaje. En cintraste existe la
ensefianza através de libros la cual ticne la desventaja de ser pasivay
por tal motivo tornarse tediosa, esto provoca el abandono més
facilmente,

Segundo ¢l aprendizaje es la individualizacion en el caso de el libro es
el mismo para todos sin hacer excepciones, sin diferenciar los
conocimicntos previos con fos que cuentan los alumnos, sus intereses
y otros factores, asf quc si la educaci6n es individual habrd m4s
empefio ¢ interés en aventajar las lecciones,




10 18ID p.191

Con la computadora podemos individualizar el aprendizaje de tal
forma que cada estudiante recibe informaci6n especifica a sus
necesidades asf se pucde entender directamente las dificultades para
solucionar un problema.

"La computadora posee un control nuevo y Ginico sobte el espacio y el
tiempo, tan es asf que logramos un considerable grado de versatilidad
cuando nos trastadamos de los libros a las computadoras”. Asf, eneste
sentido, la computadora es méis como una pelfcula o una pantalla de
televisién que muestra un texto, que como un libro. La capacidad de
controlar ¢l tiempo puede permitirnos enfatizar ciertos materiales
(palabras, frases, oraciones, pérrafos) para mostrar la estructura o
aumentar la interacci6n.

"El uso de estas produciréin grandes cambios en nuestro sistema
educativo. Sicndo un medio de aprendizaje la computadora es muy
distinta de otros medios anteriores como los libros y las conferencias
. Asf lalgamalla de la computadora es muy diferente a al p4gina de un
libro™.

Nos dirigimos hacia un sistema cducativo completamente nuevo. En
los préximos veinticinco afios veremos cambios no s6lo en la difusion
tradicional del material cducativo sino ca la naturaleza dc las
instituciones a las que nos referimos como escuela. La computadora
ser4 el mayor mecanismo para ¢l cambio, cn algunos casos seré ella
sola, en otros lo serd en combinacitn con el videodisco.




1.3
com

1.3.1 Historia

stituto Latinoamericano de estudios
cionales. (ILEC)

Como una respuesta a la necesidad de capacitar gente en el 4mbito
computacional surge el grupo TRI-ALFA, una cadena de

instituciones dedicadas a la ftanza de carreras a nivel técaico
donde enfocadas a la combinaci6én de conocimientos en si

computacionales tebricos-practico.

Tri-Alfa estd integrado por 10 institucioncs ubicadas en lugares
como: Hidalgo, Pozarica, Pachuca, Estado de México Naucalpan,
Tlanepantla y en la Ciudad de México:Ceantro y Nezhualcoyolt.

Cada institucién, satisface difcrentes demandas educativas, éstas
dependen dela zona ylas necesidades de preparacion del gruposocial
donde estén ubicadas. En el caso del plantel ubicado en el centro de
la capital mejor conocido como ILEC se satisfacen necesidades
enfocadas primordialmente al 4mbito computacional, el uso del
equipo como también el manejo y aplicacién de los diferentes
paquetes de computo son las actividades propias de ensciianzaya que
los planes de estudios estdn disefiados para lograr una integraci6n
entre teoria y préctica segfin la carrera técnica elegida.

Tomando en cuenta la importante necesidad de conocer los sistemas
computacionales que surge debido a la actualizacién de diferentes
empresas capitalinas, quienes adquieren equipo computo, para fa
agilizacién de sus necesidades laborales y quienes requieren que sus
empleados tengan un conocimiento de ello; fué creado el ILEC

con el fin de suplir al capitalino dichas nccesidades ofreciendo
diversos planes de estudios y paqueteria en generaltratando de
satisfacer la demanda del estudiantado mexicano




ivolucrandose de asf con los avances tecnol6gicos. Su objetivo es la
formacion de profesionistas honestos, creativos y responsables para
cl buen desempeiio de las diferentes carreras que son impartidas en
el plantel.

1.3.2 Actividades dentro del plantel

Debido al cupo limitado que existe en nuestras escuelas superiores
del D.F y la demanda de un sin fin de prospectos para la educacién
superior surgen las instituciones a nivel técnico, como una alternativa
para los jévencs estudiantes.

Las instituciones a nivel técnico se encargan de introducir al alumno
en un tiempo corto y de forma practica al conocimicnto bésico en
relacién con las carreras largas impartidas en universidades, logrando
¢ste aprender lo necesario para poder laborar en su drea lo mds pronto
posible.

ILEC toma como base lo anterior para poder configurar el grupo de
carreras que serdn impartidas en su plantel, considerando por
suputsto fas prefercncias que se tengan en cn algunas carreras en
especifico .

Cada una de las carreras impartidas van acompaiadas por el
conocimicnto de paquetes de computo afines en el desarcrollo practico
de los conocimientos adquiridos te6ricamente. Con el fin de conocer
las diferentes carreras impartidas en la institucién acontinuacicn se
enlistardn:




Computacién en Secretariado Ejecutivo.

Teoria. paquetes:

Ms dos, ver.5 Wordstar

Word Microsoft Word Perfect
Works. Lotus 1,2,3

Exel Formtool y Sidekick

Computacidn en Dibujo Arquitecténico.

Teorfa. Paquetes:

Ms dos, ver.5 Word Microsoft
Wordstar Easy cad

Fast cad Auto cad

Pait Brush Corel Draw.

Computacién en Diseito Grafico.

Teorfa. Paquetes:

Ms dosver.5 Paint Brush
Digitalizacién de Imagenes

Draw Perfect Story Bord
Ventura Publisher Harvard Graphics

Corel Draw . Animaitor




Multimedia

Page maker

Técnicas de intcgracién del Sofware.

Computacién en Sistemas Contables y Administrativos.

Teoria.
Ms dos ver.5

Siderkick

Programador Analista
Teoria

Redes

Word Microsoft
Dbase 4

Exel

Paquetes:
‘Wordstar

Coi Noi

Ms dos ver.5
Pctools
Works
Cliper

Windows.

También se imparten cursos especiales a gente que s6lo desea conocer
los paquetes a fincs a su profesién o trabajo, estos contienen
exclusivamente los conocimientos del uso de la computadora y la

paqueteria.




1.3.3 - Objetivos de la Institucidn,

El Instituto Latinoamericano de estudios Computacionales ha
desarrollado adecuados planes de estudios para lograr mejores
resultados en el aprendizaje de la computaci6n.

En ILEC es de suma importancia suplir la necesidad del joven que
desea adquirir conocimientos a nivel téenico con el fin de tener un
desarrollo adecuado en las 4reas social y laboral de 1a vida,

Dentro de las metas de Ia institucién est4 el actualizar en la medida
de lo posible los programas de computaci6n (software), buscando
versiones nuevas con elfin de poner al dfaal estudiante, enloreferente
a paquetes. A sf mismo se desarrolla un intercambio de profesores a
través de cursos, cuyo objetivo ¢s que exista una retroalimentacién de
conocimientos en el 4rca de mantcnimiento de paquetes, con esta
actividad sc logra también la integracion del trabajo en los diferentes
planteles.

Tiene el interés de capacitar a su personal docente con conocimientos
que vayan a la vanguardia de la computaci6n para que se mantenga
en un adecuado nivel académico y para respaldar su actividad laboral.

Al finalizar el plan de estudios cada estudiante tendré que realizar el
servicio social, actividad que servird de utilidad cn su formaci6n de
técnico profesional.

Debido a las dificultades que el alumno ticne para conseguir
ocupaciones remunerables, por no coincidir las horas libres con los
horarios que rigen el trabajo, se han disefiado planes de estudios
cortos que permitan al alumno ejercer en poco tiempo consiguiendo




ocupaciones sin problema de horario, siecndo ademds un
complemento en suformacién pucsto que se involucra con la realidad
profesional.

Se considera de suma importancia la necesidad de compromiso que
todo estudiante dec la institucién debe tener como elemento
importante del desarrollo laboral del pais. Si el estudiante logra
asociarse con lo anterior tendrd un campo de trabajo amplio y con
perspectivas de aumentar cada dfa por l1a liga, cada vez m4s cstrecha,
de la computadora a las distintas actividades del ser humano ,
pudiendo desenvolverse tanto en el sector pablico como en el privado
dependiendo cudl sca su profesi6n, deberd tener vocacién por la
superacion ¢ investigacién.

El cuerpo administrativo dr ILEC busca compaginar de una manera
arménica cada uno delos objetivos antes mencionados para contribuir
al avance educacional a nivel técnico en el pafs, por medio dc la
investigacion y actualizacién como una manera propia de apoyar al
estudiante mexicano lo mejor posible.
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ENTIDAD GRAFICA EN LA COMUNICACION VISUAL

2.1 Cominicacion Visual

2.2 LaIdentidad Grifica

2.3 Relevancia de Ia Identidad Grifica para la Comunicacidén.

2.4 Formas de Representacién,



La comunicacién visual es un tipo de lenguaje que se representa por
simbolos y dibujos con alto contenido de formas y color mensajes
directos, de ficil comprension para quicnlos observa, no importando
raza o cultura, por ejemplo: el cfrculo ¢s una comfin en cualquier
continente, pues lo distinguen como tal aquf en América como en
cualquier otro lugar. Dec modo similar ocurre con los diferentes
clementos que constituyen el lenguaje gréifico como son: el color y Ja
dircfente textura, Como todo lenguaje, Gtiliza para componer y
comprender mensajes segfin el objetivo que se pretenda, funcionando
asf como un cuerpo de datos transmitido hacia un receptor es decir
cumpliendo el objetivo de la comunicacién; se puede definir como
una cstructura anatémica sensible al mundo que lo rodea es decir, a
los estimulos ffsicos, del medio ambiente.

Elser humano a través de su percepcion visual, recibe tales mensajes
visuales que existen en su derredor. Estimulos nerviosos activan las
células de sus ojos es en este momento que se inicia la actividad
nerviosa de conexiones sindpticos que van llevando ese mensaje hasta
cl cerebro, donde sc¢ codifica o interpreta para despues dar una
respuesta conductual a cse estimulo,

Las sensacioncs resultan de lo que observamos y tienen que ver con
nuestro estado de dnimo. Todas ellas se caracterizan por laintensidad
de impacto al receptor, su calidad y duracién, son primordiales
como herramientas fundamental cs para la comunicacién humana.




Cohen Jozef® afirma que: "Una informacion es temporal y transitoria,
cambiante para un observador en un medio que se encuentra en
movimiento; por lo tanto, cs el estudio de los descubrimientos
constantes de la informacién”. De acuerdo con este concepto es muy
importante considerarla al realizar un disefio pues debe lograr un
impacto significativo en quien la ve, y lograr ser duradera, es decir
queda grabada en la mente de quicn la percibe.

Las formas gréficas provocan percepciones visuales como primer
impacto, y logran influenciar al observador, de acuerdo con
determinadas zonas de imagen.

Cohen enumera las caracteristicas que poseen las formas graficas:

a) brillantez, b) matiz, c) intensidad de color (saturaci6n), d)
tamaiio, ¢) forma, f) ubicacién, g) flameo vacilante, h) centelleo,
transparencia, j) pulimientoy k) lustre.

Estas caracteristicas s¢ toman en cuenta para la creacién de mensajes
gréficos, es como si fuese materia prima Gtil en el acabado de los
disefios.

Por lo anterior sc entiende que las percepciones visuales son
espaciales por que sus dibujos tienen posicién; algunos estén cerca,
otros mds se encuentran lejos, por esto, las im4genes son vistas con
profundidad. Todo dibujo (disefio) se encuentra constituido a base de
signos, dandoles una caracteristica grafica visible. Cada medio de
comunicacién visual se ha de utilizar de acuerdo con sus
caracteristicas y posibilidades de comunicacién .

1 Cohen, Jozef.

p.59




La comunicacién por medios graficos forma un grupo de datos para
lograr transmitir un mensaje, el cudl est4 formado muy a menudo por
"texto + imagen". La imagen es ¢l resultado de la combinacién de
elementos, signicos, y crométicos.

Los medios gréficos requicren de una objetividad, siendo esta de vital
importancia ya que permite que el receptor comprenda cierto
mensaje especifico que el comunicador pretenda transmitir, por lo
tanto, el disefiador debe conocer que las imégenes que nos rodean
para as{ ampliar las posibilidades de contactos con la realidad,
logrando un mensaje m4s directo.

La percepcién del mensaje grifico se establece por tres elementos
esenciales:

1.- La forma como estimulo perceptivo, conducicndo mentalmente a
la funci6n y Ia sustancia del dibujo percibida.

2.-El color, un sentimicnto psicologico y asociativo.
3.-Latipograffa , como medio de comunicacién simb6licay universal.

Gracias a cstos elementos es posible esquematizar lo que se tiene en
mente dando una apresciaci6n individual de forma creativa por medio
delaimagen gréfica, dondelogréfico se utiliza para calificar cualquier
descripci6n que es tan particularmente expresiva que casi se hace
"presente” como imagen en la mente del receptor.

Estosc logra abase de signos gréficos dispucstos de modo intencional
transmitiendo una cicrta cantidad de mensajes por medio de la unidad
de estos signos. Fabris 2define a cstos signos como una huella gréfica
dejada sobre un soporte con un intrumento adecuado.

2 Fabris G
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Los componentes de los signos son: la forma, ¢l tratamiento y cl
Ienguaje. Interviniendo de una forma directa, mismos que intervienen
en el desarrollo de la identidad grafica.

El mecanismo visual transmite percepciones visuales simples
denominadas modos de apariencia, El mecanismo de la vision
humana, como todos los sistemas 6pticos, ticnen un poder de
resolucién optica llamado "agudeza”, este se activa cuando
intervicnen distintos sfmbolos como estimulos.

En la comunicacién visual encontramos una seric de clementos
6ptimos para un mejor entendimiento entre mensaje y receptor
adecudndose de esta forma a diferentes tipos de poblacién, s6lo
bastard con realizar una investigacién de las caracteristicas que
presenten cada una de ellas, empleando los diferentes codigos de
comunicacién que presente dicho receptor, asf con los objetivos de
la comunicacién visual,




2.2 La identidad grafica

3 Munari Bruno. El arte como oficlo. p.43

A través de la historia de la expresién visual, se puede notar que ha
existido una preocupaci6n por encontrar una imagen caracteristica a
través de distintos medios como el rotulado, el grafismo, la
decoracin, las artes y la arquitectura. En cl desarrollo artistico y el
disefio occidental se puede notar lo importante que han sido para su
formaci6n la cultura griega y romana ya que siguen sicndo fucate de
inspiracién como dijo el historiador Abby Warbug "la continuaci6n
de lo clasico™

La identidad definc a una persona, grupo de personas, a una
instituci6n o una cmpresa, y se refiere a un conjunto de caracteristicas
propias y Gnicas, que como su nombre lo indica conlleva a una
diferenciacion en relacién con los demas.

Como respuesta al individualismo, surge la identidad grafica, que
funciona como un vehiculo que da una proyeccién coherente y
cohesionada de una organizaci6n y también es un agiutinador
emocional que mantienc unida ala empresa y la representa por medio
de lo que se hace, donde se hace y lo explica , s¢ presenta como
logotipos y simbolos.




La identiadad institucional se proporciona mediante el Ienguaje
gréfico se proporciona a la empresa o institucién una identificacién
por medio de una imagen gréfica, que transmitird caracteristicas y
rasgos que la hardn parccer como finica, mostrando a los demi4s lo
que son, cdmo son y para qué sirven. Por tal motivo
Publishing*considera a la imagen institucional como: * Un proceso
complejo, que se desarrolla como algo natural el cual queda
determinado por la actitud general de los directivos y empleados de
una empresa,”

Su funci6n principal es identificar y diferenciar una organizacién un
producto o un servicio, estos deberdn manejarse con cautela, tratando
que el disciio sea eficaz, atractivo y que se diferencie de las demds
marcas; requiriendo esfuerzo y destreza para lograr un resultado
6ptimo cuando este expuesto directamente en ¢l mercado
cumpliendo ademas una funci6n de memorizacion, la cudl se
transfiere sistemiticamentc a las manifestaciones diversa de las
empresas, ficilitando su reconocimiento instantineo.

La identidad grifica sc disefia en base a las caracteristicas de lo que
csta va a representar por ello se clasifica en base a su aplicacién en
tres diferentes:

1. Identidad Empresarial, enfocada a la industria.

2. Identidad de Producto o Marca, da una imagen definida sl
producto dentro del mercado atraves de una imagen Hamativa y
novedosa,

3. Idcntidad Institucional, para escuelas e instituciones de fndole
cultural, )

2 Publishing F Lal corporativa, p.23




La forma en que se adopten dichas imagenes influirdn
cuantitativamente su aspecto exterior adaptado un lenguaje propio,
para comunicar el prestigio de los bienes que ofrece, logrando asi
diferentes emocioncs psicologicas en el receptor. Con la intervencién
de las caracteristicas anteriores, el diseiiador debe crear soluciones
en respuesta a los requerimicntos de la institucién, del mensaje las
funciones que desempeiia, as{ como las demandas y condiciones
socioculturales de sus destinatarios. Deber4 considerar también que
un mensaje grafico es un conjunto de signos extraidos de un cédigo
visual determinado que son ensamblados segfin cierto orden, por
medio de los cuales se creara un "sentido’,emergiendo un significado
¢ informaci6n.

En el desarrollo de 1a identidad grifica o istitucional ( en el caso de
una institucién educativa) se llevan a cabo ciertos pasos en su
elaboracién, que dependen del estilo de trabajo del disciiador:

1. Anilisis 2. Especificacién 3. Estética
4. Concepto 5. Color 6. Tipografia

Laimportancia del ANALISIS, el cudl se logra através de un acuerdo
entre el disciador ycl cliente para tener los pardmetros usuales dentro
del mercado y para lograr una buena competividad. Es necesario
conocer el desarrollo historico de la empresa, la posicién en el
mercadorespectoalacompcetencia, la actitud personal, delos clientes
y proveedores.

El siguiente punto cs la ESPECIFICACION dec conceptos que
beneficien los servicios que proporcione la empresa tomando en
cuenta la objetividad, y es donde se enumeraran cuidadosamente los
objetivos segiin la prioridad de cualidades se representan por medio
del dibujo por cjemplo: que imagen quieren transmitir (confianza,
estabilidad , dinamismo, rapidez ect.)




Después tenemos la ESTETICA que se refiere al aspecto agradable,
equilibrado cn trazos y formas, siendo ¢l resultado de la armonia de
los diversos elementos que forman un disefio como son: el color,
textura y las figuras o formas.

La estética, "desempefa un papel importante en el disciio de marcas

y logotipos. No se refiere al buen gusto exclusivamente sino mas bicn

a la forma de trabajar los objetivos de identidad mediante una seric
_de trazos y elementos que constituyen el disefio”

Otro paso importante es el CONCEPTO., por medio del cu4l inicia
1a fase de imagenes plasmados por medio de clementos del diseiio
grafico como la linea, figuras geometricas etc... De esta forma surgen
nuevas im4genes acompaidiadas por una serie de variantes donde la
tipogréfia y de color intervienen favorablemente.

El COLOR es otro elmento importante por ser un fenémeno 6ptico
de fuerte impacto asociativo y psicol6gico, logrando en e} observador
tres diferentes impactos:

1).-Impresiona; cuando sc observa, el color impacta y Hama la
atenci6n a quien lo ve.

2).-Construye, por s{ mismo un lenguaje comunicativo de una idea por
medio de cierto simbolismo.

3).-Expresa, un significado seglin el pigmento provocando as{ una
emocién con un significado. por ejemplo tenemos el color amarillo es
llamativo adn desde un puto lejano , esto significa que tiende a
expandirse invadiendo el espacio, el rofo es estilico ,tiende al
equilibrio en sf mismo, el cyan es concéntrico, cerrado sobre si mismo
indicando profundidad y lejantfa, etc.

El color también influye en la memoria del observador, considerando
los colores, €l amarillo es el que més se recuerda como tal en cambio,
el cyan ofrece buena memoria pero en formas representadas por él,y
asf cada color influye en distinta manera.
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5 Murphy John. Como disedar marcas y logotipos. p.36

6 Marion March. Tipografia Creativa. p.14




Para lograr un buen uso de familias tipogréficas no basta con conocer
lo anterior, si no que también la creatividad influir4, realizando
diferentes opciones, revisando de esta forma una scrie de
modalidades y caracteristicas del tipo, como por cjem: it4licas,
negritas, romanas, laigth, medium.

La fuente del tipo consiste en todos los caracteres de la misma clase
de un mismo tamafio habitualmente incluye mayGsculas signos de
puntuacién, puntos suspensivos, signos matemiticos ect.. Asf mismo
Las formas varfan scgn las familias y los cucrpos; hay que revisar
cuidadosamente todo lo disponible antes de clegirla, verificar si
realmente tendr4 el impacto necesario para los fines de su eleccién.

Su utilizacién es una de las herramientas mas importantes y versatiles,
dado que las variaciones y combinaciones de tamaiios y formas
pueden emplearse para modificar nuestra percepcitn del material
visual. Tomando en cuenta las asociacidnes en los productos.

La destreza tipografica es la habilidad mis importante que debe
poscer un discfiador de marcas y logotipos, debe ser capaz de
reproducir la tipografia mediante dibujos, trazos etc.. La
funcionalidad comunicacional muestra que un logotipo muy visual y
notorio no e¢s més leido, sino sencillamentc visto y memorizado.
Siendo la imagen global el resultado de un exaustivo pero ftil
desempeifio.

Ricardo Musatti, consejero de Olivetti afirma: "la identidad gréfica es
una expresion clara de una empresa, institucién o grupo”

La marca es un signo material adoptado por la empresa para
distinguirse en primer lugar de los demds logrando asfun intercambio
ccondmico, sus posesiones y actividades comerciales, funcionando asi
como un modo de venta ya que la marca de un producto propone
calidad, cuando ha podido ser aceptado por el piblico logrando asf
el fin primordial que através de tiempo serd reforzado. Surge de esta
forma la importante necesidad de crear una marca o logotipo propio.




La utilidad de la identidad institucional es realmente basta ya que
marca una diferencia dentro del mercado. Esta competir4 con un sin
fin de anuncios, en carteles, folletos, revistas ect.. sin embargo si et
disefador logro una imagen lo sufici fuerte para dar frente
ala competencia, por lo tanto la apariencia y significado deberén estar
en continua relacion.

Es necesario tomar cn consideracién un panorama amplio de las
posibles variantes de propaganda en cuanto a uso se refiere, ya que
el observador busca informacién sobre cl propésito de las
propagandas para posteriormente adquirir los servicios, logrando un
efecto de confianza y distincién dentro del mercado.

Los logotipos pueden ser aplicados en muy variadas superficics como
una propaganda, en vehiculos, productos, anuncios entre otros. Para
obtener mejores resultados en este tipo de propagandas surgen como
apoyo importante tres estrategias que apoyan a la disefiador para la
elaboracién de una serie de imagenes plasmados en volantes, folletos,
comerciales, etc; para promover los beneficios a los receptores
humanos.

En primer lugar tenemos la estrategia de la Persuaci6n, mediante la
cudl sc tratard de influcnciar al comprador de una forma sutil
haciendole creer que es de suma importancia que adquiera el
producto, por ejemplo asociando la compra, o serd realmente
inteligente un alto nivel ect... estrategia de la mostracién de la
indumentaria.




La finalidad de la composicién se resuclve en el mensaje necesario ¢
indispensable para transmitir el valor expresivo por medio de un
lenguaje visible que sensibiliza el sentir para lograr de esta forma una
emoci6n significativa que genera una respuesta, misma que llevar4 al
receptor a | a plena identificacién y favoritismo de los bienes y
servicios que ofrezca el logotipo.

Todo disefio deber4 contemplar "El principio de universalidad” que
menciona Joan Costa® este tiene tres vertientes:

1) La Universalidad temporal:

Un programa de identidad corporativa que esta hecho para durar, por
tanto, no debe estar sujeto a modas pasajeras.

2) La Universalidad espacial:

Estar hecho para expandirse y para estar en muchos soportes omedios
simultidneamente.

3) La Universalidad Psicclogica: Estar hecho para se asimilado por
unniimero indefinido, pero siempre importante de individuos, aveces
correspondientes a difercntes paises y culturas.

818D p.34




2.4 Formas de Representacion.

La comunicacién por medios gréficos forman un grupo de datos para
lograr transmitir un mensaje, el cual est4 formado muy amenudo por
"texto + imagen". La imagen es el resultado de la combinacién de
elementos iconicos, sfgnicos, y cromiticos.

En toda comunicaci6n visual la objetividad debe existir visual donde
el receptor comprenderi cierto mensaje cspecifico que el
comunicador pretenda transmitir, por tanto, el disefador deber
conocer la imigenes que nos rodean cquivale a y asf ampliar las
posibilidades de contactos con la realidad, y logrado asf un mensaje
miés directo. Toda imagen se encuentra constituida a base de signos,
los cuales son sensibilizados, para dar una caracteristica grafica
visible. Cada medio de comunicacién visual se ha de utilizar de
acuerdo con sus caracteristicas y posibilidades de comunicacién para
lograr que sc perciba la imagen.

Lapercepcifndelaimagense establece por tres elementos esenciales:

1.- Como estimulo perceptivo, conduciéndo mentalmente ala funcién
y la substancia de la cosa persibida.

2.- Con color como asociacién de un sentimiento psicologico y
asociativo.

3.- Con tipograffa , como medio de comunicaci6n simbélica y
universal,

Estos elementos son los medios por los cuales los comcrciantes
distinguen sus productos que los que otros ofrecen.




Una de las funciones clave de un logotipo es identificar un producto
de los que ofrece una empresa.

Los logotipos comunican més que una simple imagen alusiva a cierto
nombre, ya que su funcién incluye varias caracterfsticas importantes:

- Identifican un producto, un servicio o una organizacion.

- Lo diferencia de otros.

- Comunican informaci6n acerca del origen, el valor de calidad.
- Constituyen propicdades legales importantes.

Al consumidor le permiten comprar con confianza al mismo tiempo
que le proporcionan una guia para elegir a través de una seric de
productos variados con un mismo fin.

Este clemento representativo llamado logotipo permite adoptar de
forma subconciente, una desicion rapida cuando nos hallamos ante
diferentes alternativas de consumo. Por medio de estos se logra una
certera comunicacion y distincién de los servicios que através del
producto ofrece el empresario al pablico. Cumpliendo asf una doble
funci6n en beneficio a los propietarios como a los consumidores.

Para lograr los objctivos antes mencionados se realizaron una serie de
propuestas en lo que se refiere a la soluci6n del logo. De esta forma
surge como primera opci6n realizarlo unicamente con ei NOMBRE.

"En los primeros tiempos de los productos de marca era comiin que
el propictario de un negocio pusicra su firma en los productos . A
medida que crecieron los negocios , las firmas auténticas quedaron
substituidas inevitablemente por firmas impresas"®

9 John Murphy otros. Que son las marcas y logotipos. p53




Surgen como resultado ciertas advertencias que aparecen en sus
propagandas como: "no acepte imitaciones” 0" si no tiene nustra firma
no es auténtico”.

Existen diferentes formas de elaborar un logotipo por ejemplo:

A medida que paso el tiempo estas firmas funcionaron como
logotipos convirtinédose de esta forma una parte importante en la
etiqueta de un producto. Este tipo de desarrollo convienc cuando el
nombre es corto y fécil de recordar y manipular por los medios
graficos,

Por ejemplo:
AVON KELLOGG’S FIRESTONE XEROX
WILSON BRAUN YVES SAINT LAURENT .

Debido a la importancia de lo que implica el desarrollo de esta
imagen, surgcn otras opciones mds, como la combinacién del
NOMBRE y un SIMBOLO, que funcionard como un envolvente para
lograr cierto impacto al expectador y permitiendo de est4 fortma una
serie de opciones de visualizaci6n de la marca, por medio del cual se
podrd obtener una serie de opciones posibles para su representaci6n,

Estos logotipos tratan el nombre con un estilo tipogréfico
caracterfstico, pero lo situin dentro de un simple simbolo visual o
envolvente de forma circular,cuadrada, triangular o quiz4 una
convinaci6n de estas, logrando resultados como los siguicntes.

Para el caso de empresas en sociedad donde deben de intervenir en
el los nombres de los socios 0 nombres realmene largos, surge como
necesidad la simplificacién de estos nombres para el mejor mancjo en
cualquier formato, optando por Wtilizar unicamente las iniciales Tal
es ¢l caso de:

IBM, RCA, JPS.




LOGOTIPOS CON EL NOMBRE EN VERSION PICTORICA.

En este caso se toma como base para el disefio 1a tipografia, la que
representard el servicio, se estiliza de acuerdo con la creatividad del
diseiidor, por ejemplo tenemos la "m" de Macdonals que funciona
como un simbolo que a su vez representa a la empresa.

COCA - COLA, MACDONALD’s,

Auque se cambiara los nombres corporativos, el cardcter distintivo y
laintegridad delos logotipos se mantiene. La combinaci6n de nombre
y diseiio forman un estilo de logotipo que permite manipular de varias
formas.

LOGOTIPOS ASOCIATIVOS

Estos gozan de libertad, no incluyen el nombre del producto o de 1a
empresa pero se asocian directamnte con ¢l nombre del producto o
de la empresa, por ejem: la concha represantiva de SHELL OIL, los
logotipos asociativos son juegos visuales simples y directos. Ticnen la
ventaja dec ser ficiles de comprender y proporcionan a sus
propietarios una flexibilidad conciderable

LOGOTIPOS ABSTRACTOS:

Muchos de los logotipos que hoy se atilizan son puramente abstractos
o al menos, representan ciertas asociaciones logrando cfectos
interesantes para el espectador e incluso se convierte en un patron
para el uso de ciertos productos que contengan en especifico dicho
simbolo. '

Esta opci6n de diseiio cn logotipos se ha reforzado debido a la gran
influencia de los negocios orientales. La utilizacién de logos
abstractos por partc de empresas triunfadoras dindmicas los ban




puesto muy de:moda. Estos ¢n’ocasiones ‘son’conciderados como
rcprcqcnhuvos dc la cscncm en’ cuanto al'disciio contemporénco se
rcﬁcrc ;

EI Iogollpo abslraclo scllcgaa compllcar si este no es manipulado de
una forma adccuada, asf.que se recomicnda sean mancjados con
,cuxdado‘ :

LOGOTH’OS ALUSIVOS:

Resulta de una conexién entre el nombre yellogotipo, no es lan exacto
como los logotipos asociativos.. ,

En algunos logotipos la idea principal rcsullzi algo¢ompleja al parccer
sin'embargo, podemos decir que cuando cs m'myldo adecvadamente
este evoca a diferentes’ mensajes.

Por cjemplo: ¢l logollpo dc PHILLIPS nos comunica und‘n de
radio .cntre -otros.” Estas imdgenes por lo g(.m.r:ll involucran al
espectador d ¢ forma directa a una scric’ de conceptos que son
posibles mancjar segin la informacion de’ imdgencs que posca cl
espectador en la mayoria de los casos esta informacion se introduce
de forma sitil,

De este modo logra identificar y dilerenciar una organizacién, una
institucién o un producto, buscindo ser mancjados con debida
precaucién dando una solucion de disciio eficiz y atractiva que al
mismo ticmpo la diferencie de las demas.
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3.1 METODOLOGIA

Acontinuacién veremos el métodoaplicado muestra el método usado
para la eleccion de la imagen definitiva, mostrando por medio de un
desarrollo grafico cn base a una serie de imagenes que
posteriormente serdn alteradas poco a poco para lograr una imagen
de calidad y concepto en relacién en este caso a la propia instituci6n,
constituyendo una estrategia de trabajo para obtener resultados
precisos, apoyada por una investigacién que se realiza con ¢l fin de
conocer las imégenes y conceptos que presentan la competencia
permitiendo asi que la imagen creada entre en el contexto
institucional.




3.2 PRIMERA ETAPA

En esta etapa se presentan las difercntes alternativas que marcaron
1a pauta para la elecci6n del disciio final.

3.2.1 Imédgenes primeras

Se describe el desarrollo del proyecto, desde la busqueda de
imigenes afines con las actividades realizadas por la propia
instituci6n, asf como las propuestas de imdgenes hechas por el cliente
seglin su preferencia, para obtener como resultado la alternativa final.

Las primeras imagencs surgen de una serie de conceptos traducidos
enimagenes por medio del bocetaje , por medio del cual poco a poco
se va encontrando laimagen que mésse apegue a las necesidades del
clicnte, posteriormente se enriquece a base de calidades de linea,
texturas y técuaicas variadas,
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33 SEGUNDA ETAPA

Seran descritas las bases estructurales y lineales que posee la
identidad Institucional empezando con los trazos auxiliares que
describen la base de la forma,

También sc presentan varias alternativas tipograficas con el fin de
clegir una la adecuada que armonice con la imagen. Formada por
lincas verticales y horizontales se encuentra la reticula misma que
permitird al observador ubicar los trazos que constituye la imagen
grifica.

Despfies de haber establecido las bases de la imagen se detcrmina una
zona“de restriccion que protejerd al disefio de abusos en cuanto *
espacio, eviatando la saturacién de otras imdgenes ajenas al diseiio
original.
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TRAZOS AUXILIARES
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3.4 TERCERA ETAPA

En esta Gltima se re realiza la eleccién del color en base a la sensacién
que un color produce al ser observado, diferentes propuestas de color
serdn presentadas para comprender la importancia que implica el
elegir un color acorde con la imagen de la institucién,

Posteriormente veremos las diferentes aplicaci6énes hechas en
formatos propios para la comunicacién de la institucién con cl
mercado como sou: hojas membretadas, sobres y targetas de
presentaci6n , con tres propuestas diferentes de cada una, con el fin
de dar a elegir al cliente la de su agrado.
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ICLUSIONES

En el transcurso del presente trabajo se logré dar un panorama
amplio con respecto a la claboraci6n y utilidad del logotipo.

Los principales objetivos de un logotipo son, en primer término,
brindar una imagen que represente a la empresa o institucién en

¢l mercado; en s;:gundo, lograr que a través de su identificacién

se adquiera mayor difusién de lo que la empresa ofrece al

phblico.

Dentro de la metodologia para su elaboracién es importante tomar
en cucnta el realizar una investigacion refereate al portador

del logotipo.

En la realizacién de la presente tesis se logrd el disefio del

logotipo para el Instituto Latinoamericano de Computacién (ILEC),
centro dedicado a la ensefianza se sisteras com;;utacionales que
carccia de un buen disedio que lo representara y, lo

distinguiera, entre diferentes cscuclas de computacién que se

encuentran cn sus alrededores.




Este proyecto nace a rafz de las inquietudes de sus directivos,
los cuales se dieron cuenta que el logotipo que los representaba
era cada vez més obsoleto y comin, ya que la competencia usaba
imégenes similares, que ocasionaban la pérdida de la identidad
del ILEC.

El diseiio se logr6 a través de tomar en cuenta los siguientes pasos
para su elaboracién:

a) Una investigacién exaustiva de la necesidad de la institucion
referente a la imagen gréfica.

b) Laidea de la dircctiva del Insituto de plasmar el

continente Américano, ya que uno de los objetivos més
importantes del ILEC es cubrir la ensefianza de todos los

paises latinoamericanos, mostrindo una perspectiva de
superacién y extencion del conocimiento de la computaci6n a
nivel internacional.

¢) Estudiar tipos y usos de los diferentes logotipos.

d) Se disciio una serie de logotipos que tuvieran imagen y

tipografia.



.¢)-Después dé una seric dé pruchas (bocetos): a base de
" textura, tipagraffa y color, sc seleceion6 aquel que cumplié”

+-con los requisitos que cl cliente marcé. -

A través del prescntc discio

. rchq?ar la miagcn del ILEC ‘que se staba pérdici\db ¥, en scgundo

un logograma que lo constituye

- el nombre y stmbolo,este Gltinio fug el continente

- informaci6n sobre la educacion- en nuestro pafs, cuyo

auge ha ido en aumento desde finales dé los 70° hasta nuestros-



dias. Otra aportacién importante fué, el anilisis detallado que se
logré del desarrollo para la elaboracion de una identidad
institucional, cl cual no consiste Gnica y exclusivamente en
realizar imagencs agradables a la vista, como comunmente se cree,

sino en la combinacion de arte con método.
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