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1.1 INTRODUCCIÓN 
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1.2. PLANTEAMIENTO DEL 

PROBLEMA  
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1.3. JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO 
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o En este proyecto se sintetizarían de una manera práctica y aplicada muchos 

de los conocimientos que el estudiante o egresado ya posee. 

o Puede servir como guía cuando el estudiante o egresado de Ingeniería en 

Diseño se vea involucrado en algún proyecto con características similares al 

presente. 

o Se puede economizar el tiempo que el estudiante o diseñador invierte en la 

búsqueda de material teórico referente a la definición del Concepto de 

Diseño, lo cual evitaría la distracción del diseñador y permitiría a éste enfocar 

sus conocimientos y esfuerzos en generar y aplicar  el concepto creativo en 

los elementos de diseño necesarios para su proyecto. 

o Se puede tomar este proyecto como punto de partida para generar otros 

proyectos de investigación relacionados con el tema. 
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1.4. OBJETIVOS 

1.4.1. OBJETIVO GENERAL:  

1.4.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS: 

o Presentar los lineamientos a seguir en la definición del brief del proyecto. 

o Identificar las características del proyecto y su entorno, que serán tomadas en 

cuenta para el desarrollo del Concepto de Diseño. 

o Describir  la manera en que el Concepto de Diseño orienta la generación de 

las demás aplicaciones de diseño utilizadas en el proyecto. 

o Mostrar las etapas utilizadas en el método creativo del proyecto. 

o Presentar las aplicaciones diseñadas para la integración de la identidad del 

LIV Evento Nacional Deportivo de los Institutos Tecnológicos.  

1.5. ALCANCES Y DELIMITACIÓN 
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1.6. ESTRATEGIA METODOLÓGICA 

1.6.1. ANÁLISIS DEL CASO 

o Identificación y recopilación de información relativa a la institución, el 

proyecto, el receptor objetivo, el entorno y proyectos similares. 

o Depuración, análisis y síntesis de la información. 

1.6.2. DESARROLLO DEL CONCEPTO DE DISEÑO 

o Definición del Concepto de Diseño 

o Plano semántico 

o Código semiótico 

o Código retórico 

o Plano sintáctico 

o Código formal 

o Código cromático 

o Código de texturas y/o materiales 

o Código tipográfico 

o Código compositivo 

o Técnicas de ideación 

o Integración del brief del proyecto 

1.6.3. APLICACIÓN DEL CONCEPTO 
o Imágenes 

o Objetos 
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CAPITULO II           

Marco Referencial 
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2.1. EL BRIEF  DEL PROYECTO 

o Análisis del contexto 

o Requerimientos de diseño 

o Opciones estratégicas y recomendaciones  

o Concepto de diseño 
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2.1.1. ANÁLISIS DEL CONTEXTO 

o 

 

PROYECTO 

EMISOR 
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PÚBLICO OBJETIVO 

ENTORNO Y PROYECTOS SIMILARES 

2.1.2. REQUERIMIENTOS DE DISEÑO 

2.1.3. OPCIONES ESTRATÉGICAS Y RECOMENDACIONES  
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2.1.4. CONCEPTO DE DISEÑO 

2.2. EL CONCEPTO DE DISEÑO 

2.2.1. DEFINICIÓN 
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2.2.2. ROLES DEL CONCEPTO DE DISEÑO 
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El Concepto de Diseño como idea 

El Concepto de Diseño como tema 
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El Concepto de Diseño como declaración 

El Concepto de Diseño como identificador 

El Concepto de Diseño como diferenciador 

El Concepto de Diseño como estilo 
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El eslogan como Concepto de Diseño 

2.2.3. PLANO SEMÁNTICO DEL CONCEPTO DE DISEÑO 

Código Semiótico 
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Código Retórico 

 

2.2.4. PLANO CONFIGURACIONAL DEL CONCEPTO DE 

DISEÑO 

o Código formal – Se establece el tipo de formas que deben predominar en las 

aplicaciones de diseño. 
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o Código cromático – Definir si se hará uso del color de forma denotativa o 

connotativa, así como determinar cuáles serán los tonos predominantes, 

secundarios, gamas de color, saturaciones, etc. a ser empleados. 

o Código de texturas y/o materiales – hacer un análisis del tipo de texturas a ser 

empleadas en las imágenes y el tipo de superficies y materiales para los 

objetos y acabados de los espacios arquitectónicos (si es el caso). 

o Código tipográfico – Establece las familias tipográficas con las que se 

trabajará. Es conveniente referirse al código cromático para el uso de color en 

los textos. 

o Código compositivo – Por último se debe estipular cuales serán los principios 

compositivos que se buscará lograr en las diferentes aplicaciones de diseño 

(simetría, direccionalidad, contraste, equilibrio, tensión, etc.), así como la 

disposición general de los elementos que les darán forma. 

2.3. CREATIVIDAD E IDEACIÓN 
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2.3.1. FASES DE LA CREATIVIDAD 

PREPARACIÓN 

INCUBACIÓN 
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ILUMINACIÓN 

VERIFICACIÓN 

2.3.2. TÉCNICAS DE IDEACIÓN 
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LLUVIA DE IDEAS (BRAINSTORMING) 

MAPAS MENTALES 

VOLCADO VISUAL DE DATOS 



29 

 

ASOCIACIONES FORZADAS 

TÉCNICA DE LA ANTICIPACIÓN 
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VERBOS DE ACCIÓN 

 



 

 

CAPITULO III              

Brief del Proyecto  
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3.1. ANÁLISIS DEL CONTEXTO 

3.1.1. EMISOR 
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Instituto Tecnológico de Hermosillo, institución sede del evento. 
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o Es una  oportunidad de mostrar su hospitalidad y capacidad de organización 

como institución. 

o Se genera un ambiente de participación y sinergia entre todos los empleados 

de la institución al tener la responsabilidad de lograr un objetivo común, lo 

cual fortalece las relaciones interpersonales y el sentido de pertenencia hacia 

el instituto. 

o La institución adquiere un rol como promotor de las riquezas naturales y 

culturales de la ciudad sede ante el resto del país. 

o Todas las disciplinas deportivas de la institución sede obtienen pase directo a 

la fase nacional. 

o Al apoyar a las delegaciones deportivas del instituto sede durante el evento se 

logra reafirmar el vínculo que existe entre la institución y sus alumnos, 

empleados, padres de familia y sociedad en general. 

o Es una oportunidad de conseguir presupuesto extraordinario por parte de 

todos los niveles de gobierno para la construcción, remodelación y 

equipamiento de las instalaciones del tecnológico sede. 

3.1.2. PÚBLICO OBJETIVO 

o Delegaciones: están conformadas por los deportistas y entrenadores 

pertenecientes a alguno de los institutos tecnológicos participantes. 

o Comité organizador: lo conforma una comisión especial organizadora 

proveniente de la Dirección General de Institutos Tecnológicos (DGIT) junto 

con  todos los empleados y alumnos del instituto sede que participan 

activamente con alguna comisión relacionada a la organización del evento. 

o Autoridades: Pertenecen a todos los niveles de gobierno, así como a los 

diferentes niveles jerárquicos dentro de la institución sede y la DGIT;  su 
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participación en el evento consiste en gestionar, autorizar, concesionar, 

organizar y tomar decisiones relacionadas a la organización y ejecución del 

evento. 

o Prensa: da a conocer a la sociedad en general todo lo relacionado con el 

evento. 

o Público en general: lo conforman los alumnos y empleados pertenecientes a 

la institución sede, así como todos los habitantes de la ciudad donde se 

realizará el evento. 
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3.1.3. PROYECTO 
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o Promover las actividades deportivas y ejercicios físicos individuales y de 

conjunto con fines recreativos y competitivos, con criterios pedagógicos, 

médico-deportivos y nutricionales. 

o Propiciar en la comunidad tecnológica, mediante el ejercicio físico, el deporte 

y la recreación, el desarrollo y conservación del cuerpo y la mente de los 

estudiantes, elementos igualmente importantes en los seres humanos, de 

manera particular en esta coyuntura histórica. 

o Brindar el acceso al ejercicio físico, el deporte y la recreación, a todos los 

alumnos, con instalaciones, asesoría técnica, médica y nutricional. 

o Destacar a los mejores atletas dentro del sistema, mediante los programas de 

competencias internas, locales y regionales; para llevarlos al máximo Evento 

Nacional Deportivo de los Institutos Tecnológicos y a las competencias 

nacionales e internacionales. 
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o Presidencia del evento: Presidente, Presidente ejecutivo, Vicepresidente 

ejecutivo y secretario ejecutivo. 

o 2 coordinaciones ejecutivas 

o 3 coordinaciones generales 

o 14 coordinaciones  

o 64 comisiones 

 

 

Fig. 1. Comité organizador del evento. 



39 

 

  

Fig. 2. Coordinación general administrativa. 

Fig. 3. Líneas de comunicación con otras áreas. 
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3.1.4. ENTORNO Y PROYECTOS SIMILARES 

  

Eventos referentes. 
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3.2. REQUERIMIENTOS DE DISEÑO 

Hermosillo, Sonora, ciudad sede del evento. 
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o Logotipo 

o Carteles promocionales 

o Pictogramas deportivos 

o Formatos para los reconocimientos que se emitirán en el evento. 

o Lonas para promoción y difusión del evento y para bienvenida en los hoteles 

sede. 

o Lonas para la identificación de los autobuses de las delegaciones 

participantes. 

o Tarjetón de vialidad para los vehículos oficiales de la sede y las delegaciones 

participantes. 

o Gafetes para los participantes, organizadores, integrantes del staff, invitados, 

prensa, etc. 

o Diseño de la página web del evento. 

o Formato de boletín informativo. 
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o Escenografía del presídium para la ceremonia de inauguración. 

o Pódium para las premiaciones. 

o Croquis de las sedes deportivas. 

o Señalización de instalaciones deportivas y operativas. 

o Decoración de sedes deportivas. 

o Medallas de oro, plata y bronce. 

o Trofeos de primero, segundo y tercer lugar. 
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3.3. OPCIONES ESTRATÉGICAS Y 

RECOMENDACIONES  

o 1 oficina con 3 computadoras, impresora a color, conectividad a internet, 

papelería e insumos de oficina. 

o 2 residentes estudiantes de Licenciatura en Diseño Gráfico. 

o Debe identificarse y considerar desde un principio a las autoridades 

encargadas de autorizar las propuestas de diseño generadas por parte de la 

coordinación de diseño del evento. 

o Es necesario consultar con las coordinaciones que se encargarán de 

elaboración o producir las piezas de diseño en relación al presupuesto, 

restricción de materiales disponibles, límites de tiempo, etc.  
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PRODUCTOS DE DISEÑO JUN JUL AGO SEP OCT 

DISEÑO DE IMAGEN Y MATERIALES IMPRESOS 

R
EA

LI
ZA

C
IÓ

N
 D

EL
 E

V
EN

TO
 

o   Logotipo                                     

o   Carteles promocionales                                     

o   Pictogramas deportivos                                     

o   Invitaciones                                      

o   Gafetes                                     

o   Formatos para los reconocimientos                                     

o   Banners y pendones                                      

o   Lonas para promoción y difusión del evento                                     

o  Lonas para bienvenida en los hoteles sede.                                     

o   Lonas de identificación de los autobuses.                                     

o   Tarjetón de vialidad.                                     

o   Diseño de la página web del evento.                                     

o   Formato de boletín informativo.                                     

DISEÑO DE MONTAJE EN INSTALACIONES 

o   Escenografía del presídium para la ceremonia de 

inauguración.                                     

o   Pódium para las premiaciones.                                     

o   Croquis de las sedes deportivas.                                     

o   Señalización de instalaciones deportivas y operativas.                                     

o   Decoración de sedes deportivas.                                     

DISEÑO DE ANTORCHA Y PEBETERO                                     

DISEÑO DE PRESEAS 

o   Medallas de oro, plata y bronce.                                     

o   Trofeos de primero, segundo y tercer lugar.                                     

o   Recipiente para medallas.                                     

Tabla 1. Cronograma de diseños. 



 

 

CAPITULO IV      

Desarrollo del Concepto de 

Diseño  
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4.1. Rol del Concepto de Diseño 

4.2. Concepto de Diseño 
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CIUDAD SEDE DEPORTE 

Hermosillo 

Capital de Sonora 

Ciudad del sol 

Cerro de la 

campana 

Desierto 

Cielo azul 

Calor 

Cactus 

Cerros rocosos 

 

Ciudad moderna 

Tranquilidad 

Calidez 

Sencillez  

Festivo 

Carne asada 

Coyotas 

Turismo 

comercial 

Tribus seris 

 

 

 

 

Competencia 

Orgullo 

Movimiento 

Destreza 

Acción 

Ejercicio 

Convivencia 

 

 

Compromiso 

Dedicación 

Pasión 

Reto 

Disciplina 

Respeto 

Emoción 
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4.3. Plano semántico del Concepto 

de Diseño 

4.3.1. Código Semiótico  
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4.3.2. Código Retórico  

4.4. Plano Configuracional del 

Concepto de Diseño 

4.4.1. Código formal  

4.4.2. Código cromático  
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4.4.3. Código material y textural 

4.4.4. Código tipográfico 
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4.4.5. Código compositivo 

 



 

CAPITULO V      

Aplicación del Concepto de 

Diseño en el Proyecto Integral 
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5.1. DISEÑO DE IMAGEN Y 

MATERIALES IMPRESOS 

5.1.1. Logotipo 

 

  

Cerro de la Campana, ícono de la ciudad de Hermosillo. 

Elementos de la cultura Seri. 
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Bocetaje y evolución de la primer propuesta de logotipo. 
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SEGUNDA PROPUESTA 

  

Plantas cactáceas  y paisaje típico del desierto. 
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Bocetaje y evolución de la segunda  propuesta de logotipo. 
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TIPOGRAFÍA 

Berlin Sans FB 

Es la fuente tipográfica seleccionada como logotipo del evento, su 

complexión gruesa y la combinación de rectas y remates curvos  en su 

configuración le otorgan una personalidad que se ajusta perfectamente al 

concepto que se pretende transmitir. El uso de esta fuente en sus 

diferentes variantes  será restringido a títulos, subtítulos, encabezados y 

textos cortos que busquen impactar en las diferentes composiciones a 

diseñar. 

Berlin Sans FB Normal 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890 
¡!”#$%&/()=¿?¨*{}[];,:.+-_<>\¬^´~ 

Berlin Sans FB cursiva 
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890 
¡!”#$%&/()=¿?¨*{}[];,:.+-_<>\¬^´ ~ 

Berlin Sans FB negrita 
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890 
¡!”#$%&/()=¿?¨*{}[];,:.+-_<>\¬^´~ 

Berlin Sans FB demi 

ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ 
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz 
1234567890 
¡!”#$%&/()=¿?¨*{}[];,:.+-_<>\¬^´~ 



 

62 

 

Esta fuente se utilizó para identificar el nombre del evento, su 

estructura le otorga estabilidad y formalidad al diseño. Se 

usará en bloques de texto y párrafos, jerarquizando su 

importancia a través de sus distintas variantes. 
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COLOR 

  

Paleta de colores a utilizar. 
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5.1.2. Pictogramas deportivos 
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Colores a utilizar en los pictogramas 

 

DEPORTE COLOR RELACIÓN 

Ajedrez Negro Tanto el tablero como las piezas son tradicionalmente 

blancas contra negras. 

Atletismo Rojo Es el color de la pista donde se realizan las competencias. 

Basquetbol Naranja Es el color oficial del balón con el que se practica el 

deporte. 

Beisbol Café El campo de juego tiene dos colores predominantes, el 

cuadro y los jardines son de color verde. El montículo, el 

infield y el home son cafés; se eligió el café porque el 

futbol y el tenis usarán el verde.  

Futbol Verde El terreno de juego es totalmente verde. 

Natación Azul Es el color icónico del agua. 

Tenis Verde Es el color de la cancha y de la pelota con que se juega. 

Voleibol Café El deporte se juega en duela de madera de éste color. 

Voleibol de 

playa 

Rojo El color de la arena de playa es muy claro, así que se optó 

por el rojo para   diferenciarlo completamente del voleibol 

de sala. 

 

  

Tabla 2. Asignación cromática para pictogramas. 
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Pictogramas y sus variantes 
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5.1.3. Carteles promocionales  

o Cerro de la campana: ícono representativo de la ciudad de Hermosillo, se 

utilizó el color café aludiendo al color de la tierra desértica de la ciudad. 

o Sol: Colocado en la parte inferior para ilustrar un típico atardecer en el 

desierto; las formas onduladas refuerzan la idea de movimiento y representan  

los rayos del sol. Dos de los rayos del sol complementan la forma del cerro de 

la campana, al representar la carretera de subida al mirador del cerro. 

o Flora y fauna típicos del desierto: Cactus (elemento principal del logotipo), 

árbol de mezquite, palma, venado (mascota oficial de la institución 

organizadora), lagartija y víbora de cascabel. 

o Fecha de realización del evento: se utilizo también una pleca color naranja 

para subrayar la fecha del evento, a la vez que funciona como elemento de 

separación. 

o Pictogramas deportivos: para ilustrar las disciplinas participantes en el 

evento. 

o Escudos oficiales: el manual de identidad gráfica del gobierno federal indica 

la forma como deben presentarse.  
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Cartel principal del evento. 
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AJEDREZ 
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ATLETISMO 

BASQUETBOL 
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BEISBOL 

FUTBOL 
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  NATACIÓN 

TENIS 
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  VOLEIBOL VOLEIBOL DE 

PLAYA 
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5.1.4. Diseño de la página web del evento. 

Header 

Cuadros de contenido 
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Venado 

Serpiente de cascabel 

Lagartija 

Diseño de pestañas de identificación (lagartija, serpiente y venado). 
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Cactus 

Mezquite 

Palma 

Diseño de pestañas de identificación (cactus, mezquite y palma). 
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5.1.5. Formatos para los reconocimientos que se emitirán 

en el evento. 
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5.1.7. Lonas para promoción y difusión del evento. 

 
 

  

Carteleras. 
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Lonas para la promoción de las diferentes disciplinas deportivas. 
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5.1.8. Lonas para la identificación de los autobuses de las 

delegaciones participantes. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.1.9. Tarjetón de vialidad para los vehículos oficiales de la 

sede y las delegaciones participantes. 
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1.10. Gafetes para los participantes, organizadores, staff, 

invitados, prensa, etc. 



5.2. DISEÑO DE MONTAJE EN 

INSTALACIONES 

5.2.1. Escenografía del presídium para la ceremonia de 

inauguración. 
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5.2.2. Pódium para las premiaciones. 

  



 

88 

 

5.2.3. Croquis de las sedes deportivas. 
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5.2.4. Señalización de instalaciones deportivas y operativas. 

  

Lona de 5.00 x 2.00 mts. para las fachadas de las sedes deportivas del evento. 
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Lonas de 2.00 x 1.00 mts. para identificación de las áreas operativas del evento. 
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Lona de 5.00 x 2.00 mts. para la ceremonia del fuego nuevo. 

Lona de 5.00 x 2.00 mts. para la ceremonia de clausura del evento. 
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5.2.5. Decoración de sedes deportivas. 

  

Cenefas decorativas para las sedes deportivas. 
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5.3. DISEÑO DE PRESEAS  

5.3.1. Medallas de oro, plata y bronce. 
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5.3.2. Trofeos de primero, segundo y tercer lugar. 
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5.4. DISEÑO DE ANTORCHA Y 

PEBETERO 
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CONCLUSIONES 
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GLOSARIO DE TÉRMINOS 

Banner: Especie de banderola física o virtual; físicamente consiste en una impresión de 

formato horizontal con forma rectangular. También se le conoce así a un formato 

publicitario en internet que consiste en incluir un mensaje promocional en una página 

web. 

Boceto: Proyecto, pruebas o primeros trazos que se realizan previamente a una obra 

definitiva. 

Brief: Es un documento que contiene la información estratégica que el diseñador utiliza 

como guía para desarrollar un proyecto de diseño. 

Concepto de diseño: Elementos conceptuales, visuales y compositivos que rigen y se 

manifiestan en toda imagen, objeto o espacio diseñado dentro del contexto de un 

proyecto de diseño. 

Creatividad: Es el proceso o facultad que permite hallar relaciones y soluciones 

novedosas partiendo de informaciones ya conocidas. 

Croquis: Diseño o dibujo abocetado que plasma de forma simplificada una imagen de 

un lugar pequeño. 

Ergonomía: Profesión que aplica teoría, principios, datos y métodos de diseño para 

optimizar el bienestar humano y todo el desempeño de un sistema. 

Eslogan: Frase que resume el tema de los beneficios de un producto, para presentar un 

mensaje que sea fácil de recordar. 

Gafete: Credencial que es utilizada sobre la ropa, utilizada para identificar al portador 

y/o permitirle el acceso a algún lugar restringido.  

Grupo focal: Técnica cualitativa de estudio de las opiniones o actitudes de un público. 

Header: Cabecera o parte superior de una página web. 

Ideación: proceso de generación de ideas creativas.   
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Pendón: (del latín pendere, estar colgado) es un tipo de bandera utilizada como 

distintivo, también se le denomina así a un tipo de formato de promoción impreso que se 

cuelga de techos o postes. 

Pictograma: Dibujo o signo gráfico representa gráficamente un símbolo, objeto real o 

figura. 

Pódium: Plataforma o tarima sobre la que se coloca a alguien para ponerlo en un lugar 

preeminente por alguna razón, como un triunfo deportivo, presidir un acto oficial, dirigir 

una orquesta, etc. 

Presidium: Conjunto de autoridades y personalidades sentados en la mesa de honor 

que preside un evento importante.  

Procesos cognitivos: Procedimientos que lleva a cabo el ser humano para incorporar 

conocimientos, donde intervienen facultades como la inteligencia, la atención, la 

memoria y el lenguaje. 

Proyecto de diseño integral: Aquél que involucra la participación de diferentes 

disciplinas que conforman el programa de estudios de Ingeniería en Diseño y las integra 

para lograr un objetivo común. 

Target: Anglicismo utilizado comúnmente en el diseño, la mercadotecnia y publicidad 

para designar a las personas a quienes se dirige un determinado  mensaje, producto o 

servicio. 

Tarjetón de vialidad: Cartelón impreso utilizado como identificador y que se coloca en 

los vidrios parabrisas de los vehículos oficiales. 

Tipografía: Tarea que se ocupa de la elección y uso de tipos (letras diseñadas con 

unidad de estilo) para desarrollar una labor de impresión. 

 

 

 


