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INTRODUCCION

El disefio de identidad se ha convertido en una de las
areas del disefio grafico mas interesantes y de gran reto.
La presidn que ejerce la competencia ha hecho que en
la actualidad ésta tenga una importancia mucho mayor
de la que habia tenido: para atraer al cliente se debe
tener una identidad especial y a la vez informativa,
gque proporcione el producto o servicio que la
empresa ofrece.

‘Todo el trabaio en el disefio de una identidad tiene por
objetivo que el cliente conozcea y reconozca a la empresa
y solicite su producto o servicio.

No hace mucho una identidad era importante sélo para
identificar a las empresas, hoy en dia es importante
como herramienta de ventas y marketing.

Del disefio grafico puede decirse que “se ve atado a
una identidad, va que es la presencia, el vestido y la
palabra de cualquier empresa”.

El disefio de una identidad grafica para una empresa
dedicada a la produccién de videos, basicamente de
publicidad, motivacién empresarial e induccion laboral,
nos brinda la oportunidad de realizar un trabajo de




disefio basado en una concepcion objetiva y especifica
tendiente a lograr que estas empresas obtengan una
identidad que ademas de ser individualizada sea Ja mas
adecuada para el constante mancjo de la
documentacién que lo identifica.

Se diseflard una identidad que se compone de imagen
y tipografia con caracteres de vanguardia propios para
lograr una composicién funcional, légica y estética.

Su uso cotidiano lo hard acreedor a una inmediata
localizacion de qué hace y dénde esta, con lo que serd
inminente su identificacion.
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LA ISLA PRODUCCIONES

1.1 LOCALIZACION Y DESCRIPCION FiSiCA

La empresa La Isla Producciones para la que se
realizard el disefio de imagen grafica se encuentra
ubicada en:

Monclovane.2 depto. 5. Col. Roma, México, D.F.

Su ubicacién no resulta facil, ya que carece de una
lmagen extertor.

Cuenta con equipo de alta tecnologia para la
produccion de videos como: Editora Betacam
profesional, Video Toaster 4000 conectada a
computadora Amiga; ademas de equipo de
computacién para edicion no lineal, que es untipo de
edicion que no requiere de las editoras convencionales,
sinc que se hace en su totalidad por computadora. Un
ejemplo de ello es la animacion.

El tipo de videos que manejan principalmente son:
Documental, de Induccién Laboral (estimulacién a
trabajadores), de Capacitacion Industrial, Musicales
y Comerciales entre otros.




1.2 ANTECEDENTES

La Isla Producciones nacid hace aproximadamente
cinco afios y entonces contaba con: una computadora
de capacidad muy limitada, una editora formato 7 semi
profesional, un restirador y el equipo necesario enun
despacho de disefio.

Flpersonal era minimo, por lo que la funcion era glo-
bal, es decir, todos hacian de todo un poco.

1.3 ORGANIZACION

La Isla Producciones cuenta ahora con un equipo de
disefiadores que se encargan de la formacion del guion
(que nace a partir de la idea original, la investigacién
previa sobre el tema, etcétera), disefio, ambientacion,
escenografia v guion para locucién (en caso de
haberlo). Todo lo anterior entra en lo que se llama
Preproduccion.

Una vez que esta parte se ha concretado, entra en
funcion el productor, quien realiza la grabacion de la
imagen (video) v sonido (locucién). Esto es la

Produccion.



El trabajo del editor consiste en reunir todos los
elementos anteriores v con ellos realizar la edicion fi-
nal del video solicitado. A esto se le lama
Postproduccion,

1.4 POSICIONAMIENTO EN EL MERCADO
y AMBIENTE EMPRESARIAL

A pesar del poco tiempo de vida de La Isla
Producciones, es una empresa que se ha establecido
dentro del campo de trabajo de una manera firme.
Tiene clientes de todo tipo, que van desde pequefios
clientes que solicitan videos de algin evento familiar;
productoras que no cuentan con el equipo necesario
sobre todo de edicion lineal y contratan a La [sla solo
para ello; hasta grandes empresas que requieren vid-
eos de induccion laboral (capacitacion) para sus
trabajadores, publicidad, etcétera.

Al contar con clientes cautivos y ocasionales, La Isia
Producciones puede situarse dentro del medio como
una Mediana Empresa, ya que mantiene una
estabilidad econdmica que le permite pagar en
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promedio de 6 a 8 trabajadores, ademas de los gastos
de operacion.

1.5 PRINCIPALES COMPETIDORES

Como veremos a continuacion, existe un gran numero
de empresas que se dedican a la produccion de videos,
por lo que la competencia es cada dia mayor, obligén-
dose ellos mismos a mejorar diariamente.

Las imégenes graficas de dichas empresas son muy
variadas; existen algunas que solo manejan tipografia,
ya sea un nombre completo o solo iniciales para re-
solver asi el problema de imagen, otras tienen imagenes
relacionadas con el campo de trabajo; lo importante es
que todas ellas poseen una personalidad que las
caracteriza y distingue de las demas.

FEGTROIGIAL




1.6 ANALISIS DE GRAFICA PREVIA

Por razones fiscales, los disefiadores de La Isla
Producciones conformaron una imagen gréafica
obtenida de varios disefios ya existentes en los archivos
de la computadora (Clip Art).

Consta de: Tipografia GOUGE deformada en Corel
Draw para La Isla.

La imdgen es son un conjunto de elementos sacados
de los archivos de la computadora colocados dentro
de un marco negro deformado en Corel Draw.

PRODUCCIONES es tipografia VIVNER calada en
blanco sobre un rectdngulo negro.

PRODUCCIONES

(8)




1.7 IDENTIFICACION DEL PROBLEMA
DE COMUNICACION

Como se demuestra, las empresas dedicadas a la
produccion de videos, por estar inmersas en el campo
de la comunicacidn, se ven obligadas a manejar una
imagen que se mantenga a la vanguardia, que sea
impactante y que denote profesionalismo, pues de lo
contrario pierden vigencia y son superadas por aquélias
que si la tienen.

Debido a su crecimiento v con base en los avances
tecnolégicos v a la competencia comercial que se ha
incrementado, La Isla Producciones se ve en la
necesidad de tener una imagen grafica propia, que
reina los requisitos que el ofrecimiento comercial
exige, para lograr asi un gran impacto visual en el re-
ceptor y conello incrementar su mercado.




RESUMEN

En este capitulo se realiz6 una sintesis sobre la historia
de La Isla Producciones, empresa dedicada a la
produccidn de videos, desde sus inicios hasta nuestros
dias; una revisién de las imagenes que utilizan las
principales empresas dedicadas a la produccion de vi-
deos, para establecer las caracteristicas y elementos que
aplican; y la descripcion y andlisis de la imagen que
actualmente tiene La Isia Producciones. También se
detecté el problema de comunicacién que ésta presenta
y las razones por las que se hace necesario la
actualizacion de la misma.

En el siguiente capitulo se realizard una investigacion
sobre temas que nos serviran de sustento teorico para
lograr una ymagen que cubra las necesidades que el
ambito comercial exige.
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1. COSTA, joan
“Identidad Grifiea”
Ed Initlas

2. LA COMUNICACION

2.1 DEFINICION

El ser humano, gremial por naturaleza, tiene la
necesidad imperativa de comunicarse con sus
semejantes y ha basado esta comunicacion en el
lenguaje como medio de expresion y transmision de
conocimientos.

La persona que transmite algo es el emisor, quien a
través de una serie de elementos forma un mensaje
para ser recibido por otra u otras personas que se
convierten en receptores. Para que la comunicacion
cumpla con su funcion, es necesario que existan €stas
tres entidades.

La definicién de comunicacion que mas se relaciona
con nuestro campo de trabajo es:

“Proceso por el cual una fuente emisora influye sobre
un sistemna receptor a través de la manipulacion de
signos (creatividad. combinatoria, codificacién),
configurando mensajes y circulando estos a través de
determinados canales fisicos.”(1)




Como ya mencionamos, la comunicacién, desde sus
origenes se basa principalmente en el lenguaje, sin
embargo, existen otras formas de comunicacion, como
son: grafica, gestual y visual. Para esta investigacion,
definiremos a grandes rasgos la Comunicacién Visual.

Para relacionar las definiciones y objetivos de la
comunicacion arriba mencionados con nuestro cam-
po de trabajo, daremos un enfoque comunicacional
desde el punto de vista del diseflador grafico. Aqui, la
definicién es: proceso por el cual una fuente emisora
influye sobre un sistema receptor a través de la
manipulacién de signos (creatividad, combinatoria,
codificacién), configurando mensajes y circulando
éstos a través de determinados canales fisicos. La
comunicacion se establece en cinco puntos
fundamentales:

La empresa, el disefiador, el mensaje, el medio difusor
y el publico, en donde la empresa y et ptblico son los
extremos comunicantes. El emisor es la empresa que
tiene la necesidad de una imagen. El disefiador es el
encargado de codificar el mensaje, (el producto del
disefio ). El mensaje es el resultado del disefio gratico;
en este caso, es un conjunto de signos y simbolos
dispuestos en cierto orden para ser recibidos por ¢l
publico. El medio difusor es el canal por el cual
circulan los mensajes graficos, éstos pueden ser:




2. COSTA. Joan
“Imagen Global”
Ed CLAC

impreso, filmico o televisivo. El destinatario es el
puablico, por lo general un segmento social definido
por ciertas caracteristicas econémicas y culturales.(2)

USUARIO DISENADOR PRODUCTO MEDIO CONSUMIDOR
I DEL DISENO DIFUSOR
1. Emisor 2. Codificador 3. Mensaje 4. Transmisor 3. Recepior

2.2 MODELOS DE COMUNICACION

La comunicacién como tal, es la codificacion y
decodificacidon que hacen los emisores y receptores y
como se usan los canales de transmisién. La semidtica
es el analisis de la forma del mensaje y la culturaen la
que se desarrollan los receptores y transmisores.

A continuacién se presentan algunos modelos de
comunicacién, asi como las caracteristicas de sus
procesos.

En el modelo de SHANNON y WEAVER, la
comunicacidn se realiza con la transmision de
mensajes, destacando la simplicidad y linealidad.




Fuente de Informacidn——— Transmisor Receptor ————Destine

Remitente

Seftal efial
Recibida

Fuente de
Interferencia

Aqui, una sefial es la forma fisica de un mensaje; el
canal es el recurso por medio del cual se transmite la
sefial; el medio es la forma o técnica empleada para
transmitir el mensaje; un codigo es un sistema de
significado comun para los miembros de una cultura,
esté compuesto de signos y reglas que determinan como
y en qué contexto se utilizan estos signos y como pueden
ser combinados para formar mensajes mas complejos.

El modelo de Roman Jackobson establece un puente
entre el proceso y Ia semidtica, sumodelo es doble.

Contexto

[Jestinatario

Contacto

adiso




Elremitente envia un mensaje que debe referirse a alge
diferente de si mismo a un destinatario, le llama
contexto y forma el tercer punto del tridngulo cuyos
otros vértices son el remitente y el destinatario.

También menciona que el contacto, es decir, el canal
fisico y las conexiones psicoldgicas entre el remitente,
destinatario y c6digo forman un sistema de significados
compartidos por medio del cual se estructura el
mensaje.

Para el desarrollo de este proyecto, el remitente serd
La Isla Producciones, quien mediante el contacto (en
este caso el disefiador) formara el mensaje (la imagen
grafica) mediante un cédigo o canal (elementos del
disefio) que sean reconocibles (contexto) por el usuario
(destinatario).

2.3 ELEMENTOS DE LA COMUNICACION

Para entender el proceso antes mencionado, definamos
primero sus principales conceptos:




- Emisor: Es la fuente de un mensaje. Organismo
productor del mensaje o de la sefial en direccidn al
receptor.

- Mensaje: Es una serie organizada de signos seguin un
cddigo, con la intencidn de comuniear algo. Debe
ser informacién seleccionada y codificada por el
emisor y destinada a un receptor capaz de decodificar
y reaccionar al mensaje.

- Receptor: Es el destinatario del mensaje, susceptible
de decodificarlo. Por lo general, es un sector de Ja
sociedad definido por ciertas caracteristicas
econdmicas y culturales.

- Contexto: Es aquello a lo que se refiere o remite el
mensaje. Puede ser verbal o susceptible de ser
verbalizado.

- Cédigo: Es el conjunto de conocimientos, signos.
sefiales v simbolos, asi como sus reglas funcionales
de aplicacion por medio de las cuales se articulan
los mensajes.

- Contacto: Es el medio o canal fisico por el que se

3 COSTA. Joan establece la relacién entre el emisor y el receptor, ya
“ldenuidad Grifica™ través del cual se vehicula el mensaje. Estos canales
Ed Trillas

pueden ser: grafico, filmico o televisivo.(3)

_




2.4 FUNCIONES DE LA COMUNICACION

Dentro del proceso de comunicacidn se deben cumplir
ciertas funciones para que dicho proceso cumpla su
finalidad: transmitir un mensaje. Estas funciones son:

- Funcion Referencial: define las relaciones entre el
mensaje y el objeto al que se hace referencia. Su
informacién debe ser objetiva, observable y verificable.

- Funcién Emotiva: define las relaciones entre el
mensaje y el emisor. Su informacion debe ir cargada
de todo aquello que el emisor desee transmitir.

- Funcién Connotativa: define las relaciones entre el
mensaje y el receptor. Toda comunicacion tiene por
objeto obtener una reaccién de este ultimo.

- Funcidn Poética: define la relacion del mensaje
consigo mismo. Aqui, el mensaje deja de ser el
instrumento de la comunicacion para convertirse en su
objeto.

- Funcién Fdtica: tiene por objeto afirmar, mantener o
detener; establecer, prolongar o interrumpir la
comunicacién para verificar si el circuito funciona.

_




4 PIERCE. Giraud
“La Semiologia”™
Ed. Siglo XXI

- Funcion Metalingiiistica: define el sentido de los
signos que corren ¢l riesgo de no ser comprendidos por
el receptor. El mensaje debe estar codificado en un

lenguaje susceptible de ser decodificado por el recep-
tor.(4)

2.5 LA COMUNICACION Y EL DISENO

En el Campo de trabajo del disefiador, la comunicacién
se establece en cinco puntos fundamentales:

- Emisor: empresa con la necesidad de una imagen para
darse a conocer, o bien, la actualizacién de una imagen
ya existente para mejorar su relacion emisor-receptor.

- Disefiador: encargado de codificar el mensaje, en
este caso el producto del disefio.

- Mensaje: conjunto de signos y simbolos dispuestos
en cierto orden para ser recibidos por el publico.

- Medio Difusor: canal por el que circulan [os mensajes
arificos (impreso. filmico o televisivo)

©




- Destinatario: publico receptor del mensaje, por lo
general definido dentro de un segmento social con
ciertas caracteristicas economicas y culturales.

2.6 COMUNICACION VISUAL

Por comunicacion visual entendemos todo lo que capta
el ojo; todo lo que percibimos por medio de la vista
que trae consigo un mensaje que nosotros captamos,
con la intencidén de crear un efecto determinado que
sea facilmente comprendido. Este tipo de comunicacion
tiene condicionado su funcionamiento a la exactitud
de la informacion y a la objetividad de la sefial que se
quiere transmitir.

Para que exista la comunicacién visual, que es un
lenguaje basado en imagenes, es necesario que tanto
el emisor como el receptor conozcan el significado de
las mismas. Esto debe ser independiente de la distancia,
el tiempo, ¢l idioma, etcétera.

[Las imdgenes se captan por medio de los sentidos vi-
sual v auditivo principalmente. Es por esto que un

(29)




5. RUDOLF, Armheim
“Arte y Percepeion Visual™
Fd Alianza, 1999

mensaje debe contener signos graficos en un canal
especifico y con una clara y definida intencidn.

El proceso de captacion de una imagen es el siguiente:
Cuando una imagen llama nuestra atencion, el ojo
realiza un primer vistazo de manera general, de ahi
continia una exploracion mas detallada por medio de
la visidn selectiva y analitica, entonces regresa al area
central para registrar nuevas percepciones. Todo este
proceso ocurre en fracciones de segundo, por lo que es
casi imposible distinguir cada paso.(5)

E] interés individual de cada receptor es también un
factor importante en la percepcion de un mensaje. Las
experiencias personales, que pueden ser de origen
bioldgico, cultural, social, etcétera. Lo pueden hacer
reaccionar a favor o en contra del mensaje.

El grado de complejidad del mensaje determinara la
percepcion de la misma en forma indirectamente
proporcional, es decir, a mayor complejidad menor
percepcion, y viceversa.

La comunicacién visual comprende basicamente dos
grupos:

* INTENCIONAL; creada deliberadamente para
motivar un mensaje.




* CASUAL; se da de manera natural y atn sin ser
intencionada previamente, envia un mensaje.

La comunicacion, ya sea intencional o casual, debe
conservar tres aspectos fundamentales:

- SIMPLICIDAD: Cuando una imagen es simple y no
representa dificultad para recibir el mensaje se
acepta mas facilmente, mientras que, cuanto mas
compleja sea la interpretacién, ocurre lo contrario.

- AGRUPAMIENTO: El agrupar v ordenar los elemen-
tos que componen el mensaje facilitael interés y el
aprendizaje. Se ha comprobado cientificamente que
las neuronas captan con mayor facilidad ciertas
estructuras mas que otras y que la comunicacion se
agiliza mas por medio de imagenes, en contraste con
las letras, que equivalen a una forma lenta de
procesamiento (lectura), ya que el disefio se carac-
teriza siempre por la urgencia de fransmitir

informacion.

- CONTRASTE: Las diferencias entre tonos, formas y
estructuras atraen mucho mas la atencién del recep-
tor y aumenta la posibilidad de lograr un mensaje
claro y preciso.

@




6 FISKE. lohn
“lntreduccidn a la Comunicacion™
Ed Norma, 1994

Para entender el proceso de captacion de un mensaje
mediante cualquier modelo de comunicacién,
definiremos y estudiaremos primero su parte funda-
mental: el signo.

2.7LA SEMIOTICA

La semidtica es el estudio de los signos y su
funcionamiento, es decir, es la posibiiidad del uso de
signos, la capacidad de evocar, representar o referirse
a algo.

El signo se puede definir como algo fisico, perceptible
por nuestros sentidos, y en funcion del uso que se le dé
seran comprendidos, esto quiere decir que el signo es
reconocido por un grupo social.

“El signo es un objeto fisico, que consta de un
significante y un significado. El significante es la
imagen del signo tal y como lo percibimos; el
significado es el concepto mental del cual se refiere y
es comin a los miembros de una misma cultura.” (6)




Dentro de la semidtica se establecen tres areas de
investigacion que se derivan del tipo de informacion:

- Informacién Directa: Existe un intercambiode
informacion y se establece una intercomuni-
cacion.

- Informacién Unilateral: Se enviainformacion

enun solo sentido y no se espera respuesta. Esta

es una caracteristica de los graficos, ya que la
emision de mensajes va en una direccion.

- Informacion Inocua: Emite mensajes
subjetivamente y el significado puede variar
segin sea la interpretacion del receptor.

Los graficos, cuya caracteristica semidtica es la
informacién unilateral, se basa en dos tipos de
elementos visuales:

- Informacién Tipografica: Sistemas escritos
con signos convencionales. Esta limitada por
el uso de un idioma.

- Informacién Pictografica: Emplea imagenes
como elementos transmisores de mensajes. Es
un sistema de informacion mds directo y no se
limita por el uso de un idioma.




La semiosis es el proceso de funcionamiento de los
signos para transmitir un significado. En la semidtica
los signos son susceptibles de interpretacion y permiten
la configuracion de cualquier mensaje visual

Ia semidtica engloba basicamente tres dimensiones:

7 DE LA TORRE y Rizo. Guillerme
“El Lenguaje de los Simbolos Graficos™
Ed Limusa, 1992

Semantica: Comprende las relaciones posibles
entre los signos visuales con los objetos o ideas a
Jos que son aplicables, es decir, es larelacion entre
el signo y el sujeto o concepto gue representa. En
este caso, es la capacidad de relacionar la imagen
grafica con la empresa que representa.

Sintictica: Es larelacion del signo con su sistema
y los simbolos. Se determina por la relacion for-
mal de unos signos con otros. Comprende las reglas
de organizacion y composicién que determinan los
alcances permisibles de los elementos visuales.
Aqui, se revisaran los signos que mejor representen
el giro de La Isla Producciones, es decir, la
produccion de videos.

Pragmitica: Es la relacién entre el signo y los
usuarios. Describe los vinculos entre la necesidad,
el mensaje y los disefiadores, asi como los vinculos
entre los preceptores y los objetos de comunicacion
visual.(7) Para este proyecto, se buscara establecer
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el uso de signos y simbolos que sean
reconocibles por ¢l usuario, y que al mismo
tiempo motiven su atencién.

El signo, en su relacion diadica, es decir, en relacion al
objeto al que se refiere, contempla tres divisiones:

[CONO; representa algo existente en la realidad.

INDICE; es la funcion de sefialar, indicar o prohibir
algo.

SIMBOLO; representa al objeto a través de sus
estereotipos, segin las normas convencionales,
independientemente de las caracteristicas externas o
materiales del objeto.(8)

2.8 IDENTIDAD GRAFICA

Etimolégicamente, identidad proviene de idem que
significa “igual”, “lo mismo”. Identidad es, pues,
idéntico a si mismo, por lo tanto las bases de la identidad
grifica se deben buscar en la identidad propia de la
empresa y posteriormente extraer y potenciar aquellos

_
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rasgos que caractericen su modo de ser y hacer, su
cultura v calidad; en suma, su unicidad. Cada
organizacion es inica, desde sus raices, personalidad,
asi como sus puntos fuertes y débiles.

[aidentidad grafica es un sistema de signos visuales,
su funcién primordial es distinguir (facilitar al usuario
el reconocimiento y 1a recordacion) a una empresa de
las demas, aumentando mediante determinados signos
en cierta organizacion y disposicién la notoriedad de
laempresa. (9)

Para comprender mejor la identidad, diferenciaremos
primero el término disefio del término identidad.
Disefio es el proceso estructural, éste se basa en la
utilizacién de elementos tales como: simbolos,
logotipos, tipografia, etcétera. La utilizacién de dichos
elementos v la disposicion de ellos de una forma
determinada dan como resultado la Identidad.

La Identidad Corporativa abarca tres dreas de actividad
visibles: disefio de informacion y comunicacién; diserio
de productos y servicios; y disefio arquitecténico. La
identidad es el sistema que coordina estas disciplinas
del disefio y comunicacion. Actualmente, el diseflo
editorial, sefialético, de identidad, grafico y publicitario,
junto al disefio industrial y arquitecténico forman un
todo.(10)




Para el correcto desarrollo de una Identidad se deben
tomar en cuenta cuatro principios basicos:

ESTRUCTURAL: Se fundamenta en el hecho
de que una identidad se sostiene sobre una serie
de elementos esencialmente invariantes, que
mantienen el conjunto de la identidad como una
organizacién estable, atn cuando cada
elemento sea percibido por separado.

SIMBOLICO: Constituye el universo de
signos y simbolos que sirven para representar
a la empresa, ya sea en su totalidad o cada una
de sus partes significativas, incluso las no
materiales (atributos psicologicos).

SINERGICO: El “todo” debe tener mayor
impacto visual que la percepcion de cada una
de sus partes de manera individual. Existen dos
niveles de estructura de laidentidad, dos niveles
coordinados, que aunque de diferente
naturaleza, son integrados en la comunicacion
visual. Estos niveles son:

Nivel de organizacién de signos simples.
Constituyen un todo indivisible y significativo.




b) Nivel de elementos complementarios. Son los
formatos, tipografias e ilustraciones que
pueden ser normalizables.

- UNIVERSAL: Una identidad se disefia para
durar (temporalidad), para expandirse y estar
en muchos soportes (espacialidad), para ser
asimilado por un nimero indefinido de
individuos (psicologia). Por lo tanto, debe ser
universal y versatil.(11)

2.9 ELEMENTOS DE LA IDENTIDAD GRAFICA

La identidad se expresa en simbolos, logotipos,
nombres (tipografia), colores, etc. Todos estos
elementos se utilizan para distinguir y diferenciar a la
empresa de la competencia.

11, COSTA. Joan
“Imagen Global™
Fd CEAC
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2.9.1 EL SIMBOLO

El simbolo tiene la capacidad de estimular los sentidos,
influir en Ias emociones y la sensibilidad. Un simbolo
bien logrado es capaz de resumir por si mismo la idea
central y general de la empresa.

En realidad, el simbolo no tiene parecido con el objeto
(en este caso, la empresa o su producto). Su
funcionamiento se basa simplemente en que la gente
se ha puesto de acuerdo en que el simbolo representa
algo. Un ejemplo claro de esto es la Cruz Roja.

2.9.2 EL LOGOTIPO

El logotipo es la imagen grafica del nombre de una
empresa 0 marca caracterizada para su exclusivo
manejo.

“Es una palabra disefiada, una imagen gratica
significativa y totalitaria, inscrita sobre un soporte™(12)




El logotipo posee un doble caracter, es clemento
seméntico y grafico. Para lograr un disefio de logotipo
de cualquier imagen corporativa, se deben tener en
cuenta los siguientes factores: originalidad, legibilidad,
investigacién cultural y firmeza de caracter.

2.93 EL. COLOR

Es uno de los elementos que mas llaman nuestra
atencion por ser una energia electromagnética
luminosa.

El pigmento es fisica y quimicamente definible vy
analizable y alcanza su contenido y significado humano
por medio de las percepciones Opticas y cerebrales. Asi,
cada uno de los colores puede evocar o producir
diferentes sensaciones fisicas y fisiologicas en las per-
sonas.

El uso del color ha sido predominante en las diferentes
culturas. es asociado con la manera y nivel de vida,
por lo que se debe tener mucho cuidado el la eleccion
del o los colores que seran utilizados en el disefio de
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una imagen. Hasta el uso del blanco y negro solos es
significativo, pues expresan sobriedad, fuerza,
etcétera.(13)

A continuacién, se mencionan algunas de las
conmotaciones de 1os principales colores, en especial
las que tienen mayor utilidad dentro del campo del
diseflo:

Rojo: Dinamismo, peligro. Emociones rdpidas.
Anaranjado: Alegria, triunfo, entusiasmo.
Amarillo: Riqueza, expresividad, claridad, poder,
actividad.

Verde: Crecimiento, equilibrio, tranquilidad,
pasividad.

Azul: Tranquilidad, reposo, espacio.

Azul Claro: Excelencia, sensacion silenciosa,
inteligencia, verdad.

Azul Obscuro: Seriedad, disminucién, profundidad,
sombra.

Blanco: Vida, modestia, luz, ausencia.

Negro: Negacion, sobriedad, elegancia, oscuridad,
muerte.(14)

—
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2.9.4 EL NOMBRE

Es muy posible mantener la eficiencia del disefio de
una imagen sin necesidad de simbolos, signos ©
logotipos, basta con un apropiado uso de la tipo grafia,
que es una manera especial de escribir.

La tipografia es un sistema que reune y combina
determinados tipos de letras para formar un concepto
grafico. También nos puede servir de apoyo al simbolo

de la imagen gréfica, para reforzar el mensaje y que
éste resulte de gran impacto visual.

Existen seis categorfas de nombres:
- PERSONALES: por lo general del fundador;

- DESCRIPTIVOS: ¢j. Banco Nacional de Desarroilo,
Comunicaciones e Informaética.

_ ABREVIATURAS: ¢j. Banamex, Digitronic, DIVAL.

-SIGLAS: ¢j. IBM; AMX Video, M. E. Comunicacién.




- NOMBRES INVENTADOS: que suelen ser los mas
criticados, 3+1=4 Comunicacién, Duplico.

. NOMBRES DE ANALOGIAS: ej. Jaguar,
Murovision.

El problema de los nombres es que pueden pasar de
moda, dejar de guardar relacion con la actividad dela
empresa, etcétera. Sin embargo, pocas empresas
aceptan cambiar €] nombre, ya que implica todo un
proceso legal y un mayor programa de comunicacion
para que el cliente lo identifique con el anterior.(13)

2.10 METODOLOGIA

Para el desarrollo de este proyecto, nos basaremos en
el programa de identidad propuesto por Wally Olins,
el cual se divide en tres fases:

_ PRIMERA: Investigacion, analisis y deteccién del
problema de comunicacion, que dan lugar a las

15 OLINS, Wally . o
primeras propuestas de disefio.

“(Gestion de Imagen Corporauva’”
Ed. Celeste, 1991

§ _



- SEGUNDA: Desarrollo de la idea de disefio y de los
programas de comunicacion.

- TERCERA: Presentacion del proyecto final,
lanzamiento y puesta en practica.

La primera fase fue ya desarrollada en el capitulo 1,
donde se hizo la investigacién acerca de la empresa, el
andlisis de su grafica previay la deteccion del problema
de comunicacion que ésta presenta.

Para la segunda fase, es indispensable considerar lo
siguiente:

- Una identidad visual debe ser afin con la
personalidad y posicionamiento de la empresa.

- El sistema visual debe ser unico, atemporal,
reproducible en cualquier material y tamaiio,
etcétera.

Para lograrlo, se realizo una investigacion, revisando
alos principales autores sobre el tema, para tener una
mayor sustentacion en el desarrollo del proyecto.

En la tercera fase se presentaran las ideas y propuestas
para imagen, color, tipografia, etcétera, de donde se




determinara el proyecto final, asi como su
proyectacion en los diferentes soportes que se
determinen.

2.11 IDENTIFICACION DE CONCEPTOS
PARA LA PROYECTACION

Para que una identidad funcione, debe ser visibie, tan-
gible, y comprensible; ya que cada empresa es Gnica,
su identidad debe realzar su personalidad,
posicionamiento en el mercado y calidad en el
producto o servicio que ofrece; debe reflejar con
exactitud y honradez los objetivos de la empresa en
cuanto a servicio, calidad y garantia del mismo,
solvencia para manejar cualquier imprevisto, etcétera.
Todo lo anterior provoca en el cliente la sensacién
mas importante: L4 SEGURIDAD.




RESUMEN

En este capitulo se revisaron a los principales autores
de Comunicaciéon, Comunicacién Visual, Disefio
Grafico, Imagen Corporativa, Estrategia de Empresa,
etcétera. Se retomaron a grandes rasgos los modelos
de comunicacion v se refirié uno al proyecto, para
entender mas el proceso que llevamos a cabo en el
disefio de una imagen. Asi, podemos definir a la
Identidad Grafica como el proceso de comunicacion
entre la empresa y ¢l usuario, pues entre docenas de
empresas en el mercado, la identidad debe captar la
atencion del usuario en solo unos cuantos segundos.
La identidad debe permitirle al usuario identificar a
la empresa y reavivar las imégenes almacenadas en la
memoria por los distintos medios de difusién
publicitarios. La imagen tendra que despertar las
asociaciones correctas, informar y convencer para
solicitar el servicio. Todo lo anterior se logrard a través
de la linea de orientacién seguida a la hora de diseniar
la identidad: la configuracién grafica, la imagen, la
eleccion de los colores y la psicologia. Para ello,
también se eligi6 la metodologia en que nos basare-
mos para el desarrollo del proyecto. Dicha
metodologia se escogid por ser la que mejor se adapta
a las necesidades del proyecto.
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3.DESARROLLQO

3.1 DETECCION y PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA

Ya se ha mencionado que una identidad engloba los
procesos de disefio de informacién y comunicacion,
disefio de productos y servicios y disefio arquitectonico.
Dentro del desarrollo que ha tenido esta investigacion
estd también incluida la realizacion de un provecto
grafico que contemple todos aquellos aspectos que se
han observado y estudiado en el manejo del disefio en
una identidad grafica.

Para dicho proyecto se ha determinado ya la
metodologia a seguir, donde en la primera fase se
establecieron los antecedentes, grafica que actuaimente
maneja la empresa, un andlisis de las imagenes de los
principales competidores; asi mismo se detecto el
problema y necesidades de comunicacién que la imagen
de La Isla Producciones presenta.
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Para a segunda fase se hizo una investigacion sobre el
medio de la produccion de videos, de los medios de
difusién y soportes en los que se aplicard la identidad,
para asi llegar a un claro objetivo:

Provocar el convencimiento en los actuales y futuros
clientes, convencerlos de que La Isla Producciones
es una empresa profesional, seria, que garantiza la
calidad y servicio de su producto.

3.2 BOCETAJE Y PRELIMINARES

Se comenzé la tercera fase donde se buscaron los
elementos m4s representativos tanto del nombre como
del giro de la empresa, para obtener las primeras
propuestas.

Se eligi6 la propuesta No. 4. Consta de una palmera
sintetizada, un medio circulo que formalaislay la luna
en segundo plano como elemento de ambientacion.

(40)




Ya determinada la imagen, se propusieron varias
soluclones técnicas de las cuales se descartaron aquellas
que podian provocar en el cliente connotaciones
negativas, tales como: temporalidad (reflejaban un
tiempo pasado, pues sus caracteristicas nos remitian a
otros tiempos); poco dinamismo, o simplemente no
cumplieron con el objetivo propuesto. Se opté por la
propuesta No. 4, pues fué la que mas se acerco anuestro
objetivo.

3.3 DESARROLLO CONCEPTUAL

Para darle mayor fuerza se presentd la varianie en
negativo, con lo que se logré una imagen con mayor
actualidad y dinamismo, sin perder de vista la seriedad
y profesionalismo. Ademas se decidié un formato ver-
tical para remitirnos a la pelicula empleada en la
produccién de videos.




LA ISLA

LAISLA
LA ISLA

LA ISLA

LA ISLA
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LA ISLA

LAISLA

LAISLA

LAISLA

LA ISLA

LP IS\A

3.4 PROPUESTA TIPOGRAFICA

En cuanto a la tipografia, para La Isla se hizoun analisis
de las diferentes fuentes existentes, para determinar la
que més se adecuaraa la personalidad de la empresa,
ya que tiene que denotar fuerza, estabilidad y caracter,
ademas de ser de facil lectura y comprension. De las
opciones analizadas se eligid la fuente Arial en version
bold por serlaque mas seapegaa las necesidades del
proyecto.

Se trabajaron diferentes opciones hasta llegar a laque
nos pareci6 la optima para 1a identidad. La propuesta
final quedé en base horizontal con la linea superior €n
medio circulo para formar la base de la isla.El texto
estara calado en blanco sobre la imagen de laisla.




Producciones | Producciones

Producciones PRODUCCIONES

Producciones Produccicones

Producciones Producciones

Producciones

Producciones

Para Producciones se hicieron las mismas
consideraciones, s6lo que en este caso la tipografia debe
denotar versatilidad, actualidad y dinamismo, pero sin
perder coherencia y unidad con La Isla.

De entre las opciones se eligio la fuente Arial en altas

y bajas, en versién bold para mantener la coherencia
con La Isla, ademas de tener una facil lectura y
adaptarse mejor al desarrollo del proyecto. Este sera
calado en blanco sobre un rectangulo negro.

Una vez obtenida la imagen y la tipografia se unieron
ambas partes quedando la imagen en la parte superior
y la tipografia en la parte inferior, todo dentro de un
rectangulo vertical negro, para enfatizar asi las
caracteristicas ya mencionadas. La palabra
producciones fue separada por un espacio en blanco
con el objeto de dar una mejor lectura y armonia en €l
disefio total.




Se presenta esta opcion con final y tnica, ya que su
uso es el mas adecuado para cualquier tipo de soporte
grafico.

Para concluir el proceso de bocetaje se hicieron pruebas
en diferentes tamafios para comprobar la facilidad de
reproduccion. Asi, esta solucion result6 la dptima por
reunir los requisitos estéticos, funcionales y de
originalidad.




3.5 PROPUESTA DE COLOR

Por ser ¢l color un elemento importante en el nivel de
percepeidn, se hicieron diferentes pruebas utilizando
colores que nos refirieran las caracteristicas de la
empresa:

Amarille: Luz, energia, vitalidad.

VYerde: Crecimiento, equilibric.

Azul: Espacio

Azul Claro: Excelencia, inteligencia, verdad.
Azul Oscure: Seriedad, profundidad.
Negro: Sobriedad, solidez.

Blanco: Vida, luz.

También se hicieron pruebas en los colores clasicos de
una isla y una palimera (propuesta No. 6}, y con estos
colores como base, se le dieron los efectos antes
mencionados.

Se decidio utilizar la propuesta No. 7 pues estos colores
le dan dinamismo a la imagen, pero a la vez sobriedad;
sobre todo, reflejan el uso de tecnolegia, que es
precisamente los que queremos dar a conocer del giro
de la empresa.




3.6 DEFINICION DEL PROYECTO

Enbase a toda la investigacion realizada, al proceso al
que se sujetd el proyecto y como conclusion de la

metodologia, se presenta el proyecto final para lanueva
identidad de La Isla Producciones.

Producciones




Tarjeta de Presentaciém

3.7 APLECACIONES

El uso de esta identidad seré basicamente en papeleria,
desde las etiquetas de los videos, tarjetas de
presentacion, hojas membretadas, cotizaciones,
facturas, etcétera. La anica aplicacion de mayor formato
serd el que se colocars en el exterior de la empresa, ya
que actualmente carece de uno, lo cual dificulta su
réapida localizacion.

Producciones

Lic. Fernando Saravia
Gerente General

Tel. 52.19.31.19
Fax: 52.64.46.79
E-mail: fersar axtel.net

Monclova No. 2 depto. 5
Col. Roma C.P. 06760

Tamafio real
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Lic. Fernando Saravia Ruiz
Gerente General
Presente

Pormedio de la presente, quiero expresarle mi agradecimiento por las facilidades

otorgadas en el desarrolio del proyecto: Identidad Grifica para La Isla
Producciones.

Dicho proyecto se llevé a cabo dentro del seminario de titulacion “Sefializacton
y Simbologia” dirigido por la MDG Mearia Elena Martinez Duran a partir del
1o. de Junio a la fecha.

Asi mismo, le mformo que a la brevedad posible se pondré en préctica la

actualizaciém de todo el material de produccion y papeleria que utilice la
identidad.

Sin més por el momenio y agradeciendo de antemano la atencion que se sirva
dar a la presente. Quedo de Usted.

ATENTAMENTE
e
/%-ﬁ’?&&

CG Morayma Pificra Beltrdn
Responsable del proyecto

Monclova Ne. 2 depto. 5 Col. Rema C.F. 06760 México, D.E. Tel. 52.19.31.19
Escala: 1 a2
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Femando Saravia Ruiz
RFC.SARF 701027 119
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Fax: 52.64.48,70

Cliente

185

Descripcidn

Nombro y Firma

Fscala: 1 a2

—rr

B P
PR - Lo AT T
A AN T Ry f‘\ L \i £
" ) Y " L o
[ W "R L P B Lot
— = n
- . - T TS
~T Y TVRE TCYTELA
AT T T ARSIl e




Etigueta de video

Escala: $aZ2




RS Ak et s L bt s =

¢ AMBIENTACION
* REALIZACION

o
Z
(Wl
@
)
]

* EDICION

lones

Producci

il

eI
R e

Imagen Exterior




CONCLUSIONES

Sin duda, el disefiador es uno de los actores importantes
en la configuracion de nuestro pais en esta €poca en
que toda empresa requiere de una imagen que vendery
]a cual ofrecer para crear confianza en sus clientes.

Actualmente las innovaciones tecnolégicas y la
necesidad de mantenerse al dia, ha generado una fuerte
actividad en busca de “lo tltimo”. Es valido y positivo,
pues no podemos dar laespaldaa los avances técnico-
cientificos, pero estos conocimientos por si solos haran
poco por el mejoramiento de la sociedad, si no tomamos
en cuenta que las areas de teoria son las que nos daréan
Jas bases para reflexionar acerca de un determinado
producto o servicio, para entender por qué fue disefiado
de cierto modo, para una sociedad especifica en una
época determinada.

El conocer los esquemas fundamentales de la
comunicacion, sus funciones y elementos, nos ayudara
para fundamentar cualquier proyecto que se¢ nos
presente. As{ mismo, el manejar una metodologiaenel
proceso de un disefio, hara que cada trabajo tenga una
coherencia, un cOmMo y un por que.




Nuestra capacidad de reflexion critica nos probard una
habilidad y una actitud, que nos podra guiar en la
practica ante la inmensa cantidad de conocimientos, y
lo més importante es que esta actitud prevalecera por
mas tiempo que el dominio de un paquete de software.

El presente trabajo de investigacién describe una serie
de pasos seguidos especificamente para la realizacidon
de la identidad grafica de La Isla Producciones,
ubicado en Monclova No. 2 depto. 5. Col. Roma Sur,
Meéxico, D.F. Empresa dedicada al disefio y produccién
de videos.

Una vez detectado el problema de comunicacion que
laidentidad de dicha empresa presenta, nos propusumos
darle una imagen mas actual y acorde con el acelerado
crecimiento del mercado y asi lograr una mayor
comercializacion. Para ello, se hizo una investigacion
previa sobre el giro de la empresa, sus intereses y fines,
para determinar la metodologia que nos apoyara mejor
en el proceso del disefio.




La solucidn que se le did a este proyecto pretende ser
una aportacion para los grandes problemas que dia a
dia se presentan y entorpecen el proceso de
comunicacion enire las empresas v sus clientes.

Asi pues, queda concluido este trabajo, esperando sea
de utilidad para los futuros comunicadores que se
enfrenten a un reto similar.
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