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1.1 INTRODUCCION

Frecuentemente los proyectos de tesis consisten en trabajos que los aspirantes a
obtener un titulo profesional o grado académico realizan como propuesta para la
solucién de un problema, el mejoramiento de algin proceso o la satisfaccién de
alguna necesidad, siendo raro el caso cuando el tesista llega a ver implementada su
propuesta en la realidad. Para el presente trabajo de tesis se tuvo la fortuna de partir
de un proyecto que fue implementado en la prictica y, a partir de la experiencia
obtenida en la participacién de ese proyecto, se considerd retomar y analizar uno de
los aprendizajes mads valiosos del proyecto, y de alguna manera, poder contribuir con
los estudiantes de Ingenieria en Disefio cuando se vean en la necesidad de participar

en algin proyecto con caracteristicas similares al aqui presentado.

Para efectos de este trabajo, se considera como Proyecto de Disefio Integral a aquél
que involucra la participacién de diferentes disciplinas que conforman el programa de
estudios de Ingenierfa en Disefio y las integra para lograr un objetivo comin,
pudiendo ser alguno donde que se requiera disefiar una gran diversidad de piezas
gréficas, objetos y/o espacios con el propésito de darle identificacién, diferenciacién,

promocién y/o posicionamiento.

Uno de los grandes retos del Ingeniero en Disefio consiste en otorgarle uniformidad
visual y conceptual a todos los elementos que integran el Proyecto de Disefio Integral
con el fin de generar una identidad visual. En ocasiones se comete el error de
comenzar a trabajar inmediatamente en el disefio de cada elemento del proyecto
conforme se va requiriendo, sin contar previamente con un plan definido. Esto puede

generar un conjunto de elementos bien disefiados en lo individual pero con una



imagen de conjunto ambigua que fracase en su tarea de cumplir los objetivos de
comunicacién requeridos; en palabras de Rowden (2004) “Con una identidad no
planeada, quizd solo se tenga una idea de lo que se provoca. Las inconsistencias en las
seriales que se transmiten pueden atraer un comjunto de respuestas igualmente

inconsistentes’.

Después de tener perfectamente definido el objetivo de comunicacién de la
identidad del proyecto, es necesario desarrollar una guia o filtro por el que pasen
todas las potenciales propuestas creativas que busquen definir su personalidad,
buscando siempre integrarlas hacia un solo concepto que pueda ser proyectado

adecuadamente en cada una de las aplicaciones de disefio que se necesite desarrollar.

Este filtro o guia se conforma por los elementos conceptuales, visuales y compositivos
que regirdn y se manifestarin en toda imagen, objeto o espacio disefiado dentro del
contexto del Proyecto de Disefio Integral; a esto se le conoce como Concepto de
Disefio, el cual funciona como un solo estilo rector que se transmitird a través de
formas, colores, texturas y proporciones con los que se crean signos y generan cédigos

visuales mediante los cuales se logra unificar la personalidad del proyecto.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL
PROBLEMA

Normalmente un Proyecto de Disefio Integral forma parte de un proyecto mds
grande como puede ser la creacién de una nueva empresa, el lanzamiento de una

nueva linea de productos, la organizacién de algin evento especial, etc.



Dependiendo de la magnitud del Proyecto de Disefio Integral, éste puede ser
realizado por una sola persona o puede implicar la participacién de profesionales y
practicantes de diferentes disciplinas del disefio (Ingenieros en Disefio, Arquitectos,
Disefiadores Industriales, Disefiadores Griéficos, etc.), incluso, dependiendo de su
complejidad, podrd ser dividido en sub proyectos que se realicen por personas o

equipos diferentes.

Ante la cantidad de elementos a disefiar para el proyecto, muchas veces se deja de
lado la importancia de definir el que regird el proyecto y se comienza a trabajar en el
proceso individual de disefio de cada uno de los elementos que conformarin el
Proyecto de Diseno Integral, lo que finalmente logra productos individuales bien

realizados pero sin una cohesién estructural en el conjunto del proyecto.

Dentro de la bibliografia de disefio se puede encontrar mucha informacién sobre los
fundamentos del disefio, metodologias de disefio, teoria del color, estudio de la
forma, etc., pero hay poca bibliografia que trate sobre la gestién de Proyectos de
Disefio Integrales y de la importancia e impacto que tiene el Concepto de Diserio

dentro de éstos, lo cual es el problema que se trata en el presente proyecto de tesis.

1.3. JUSTIFICACION DEL PROYECTO

Ante la importancia de que los elementos a disefiar en un Proyecto de Disefio
Integral proyecten congruencia y uniformidad visual, se hace imprescindible tener la
certeza de que el concepto de disefio que se haya definido, guie correctamente las
decisiones creativas del disefiador y proporcione respaldo y justificacién a todos los

elementos que serdn utilizados.



El presente proyecto estard basado principalmente en la recopilacién de mi
experiencia adquirida como Ingeniero en Disefio al formar parte del comité
organizador del LIV Evento Nacional Deportivo de los Institutos Tecnoldgicos con
el cargo de Coordinador de Disefio. Se pretende exponer el proceso que se siguié
para desarrollar el Concepto de Diserio y la manera en que éste fue aplicado en los

diferentes elementos del evento.

Al realizar el presente proyecto se intenta contribuir de alguna manera con los
estudiantes y egresados de Ingenieria en Disefio tomando en cuenta las siguientes

consideraciones:

o En este proyecto se sintetizarian de una manera practica y aplicada muchos
de los conocimientos que el estudiante o egresado ya posee.

o Puede servir como guia cuando el estudiante o egresado de Ingenieria en
Disefio se vea involucrado en algun proyecto con caracteristicas similares al
presente.

o Se puede economizar el tiempo que el estudiante o disefiador invierte en la
busqueda de material teérico referente a la definicion del Concepto de
Disefio, lo cual evitaria la distraccion del disefiador y permitiria a éste enfocar
sus conocimientos y esfuerzos en generar y aplicar el concepto creativo en
los elementos de disefio necesarios para su proyecto.

o Se puede tomar este proyecto como punto de partida para generar otros
proyectos de investigacion relacionados con el tema.
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1.4. OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL:

Proponer una guia para definir el Concepto de Diserio en un Proyecto de Disefio
Integral, mostrando su aplicacién en los diferentes productos de disefio generados,
utilizando como caso préctico el “LIV Evento Nacional Deportivo de los Institutos

Tecnolégicos”.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS:

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

o ldentificar las caracteristicas del proyecto y su entorno, que seran tomadas en
cuenta para el desarrollo del Concepto de Disefio.

o Describir la manera en que el Concepto de Disefio orienta la generacion de
las demas aplicaciones de disefio utilizadas en el proyecto.

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

o Presentar las aplicaciones disefiadas para la integracion de la identidad del
LIV Evento Nacional Deportivo de los Institutos Tecnoldgicos.

1.5. ALCANCES Y DELIMITACION

El presente proyecto se limita a concentrar el resultado analitico de una investigacién
y el conocimiento adquirido en la préctica a manera de una propuesta de guia que
muestre el proceso que puede llevarse a cabo para poder definir el Concepto de
Diseno en cualquier Proyecto Integral de Disefio, ejemplificando cada etapa del

proceso con el caso de estudio.

11



1.6. ESTRATEGIA METODOLOGICA

Debido a que el presente proyecto de tesis se centrard en el proceso de definicién del
Concepto de Diserio, la estrategia metodolégica empleada estard orientada en ese
mismo sentido, es decir, se presentard con detalle el proceso de definicién del
problema y el desarrollo del concepto, incluyendo la metodologia de diseno de

algunas aplicaciones representativas del concepto del caso de estudio.

1.6.1. ANALISIS DEL CASO

o ldentificacion y recopilacién de informacion relativa a la institucion, el
proyecto, el receptor objetivo, el entorno y proyectos similares.

o Depuracion, andlisis y sintesis de la informacion.

1.6.2. DESARROLLO DEL CONCEPTO DE DISENO
o Definicion del Concepto de Disefio
o Plano seméantico
o Cadigo semiotico
o Cddigo retorico
o Plano sintéctico
o Cddigo formal
o Cadigo cromatico
o Cddigo de texturas y/o materiales
o Cadigo tipogréafico
o Cddigo compositivo
o Técnicas de ideacion
o Integracion del brief del proyecto

1.6.3. APLICACION DEL CONCEPTO

o Imégenes

o Objetos

12



CAPITULO I

Marco Referencial
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2.1. EL BR/EF DEL PROYECTO

Es un documento que contiene la informacién estratégica que el disefiador utiliza
como guia para desarrollar el Proyecto de Diserio Integral, Mahon (2012) menciona
que “el brief'es el punto de partida de las grandes ideas” ya que cuando un problema
de disefio se encuentra perfectamente definido, es mas sencillo concentrarse en buscar
soluciones creativas que satisfagan la necesidad, o en palabras de John Dewey “un

problema bien planteado ya es media solucién”.

Al momento de generar el &rief del proyecto debe considerarse que la informacién sea
integrada de manera organizada y sintetizada, ya que esto evitard confusiones y
pérdida de tiempo al disenador o equipo de disefio. Un buen &rief debe ayudarnos a
responder tres interrogantes bésicas: 1) ¢Qué? —Es decir, debe ofrecernos una
perspectiva realista de la necesidad a satisfacer o lo que el proyecto integral de disefio
debe lograr; 2) ¢Para quién? - Debemos tener un claro conocimiento del zargez, es
decir, las personas a las que se dirige el proyecto y 3) ¢Cémo? — Existen muchas
soluciones para un mismo problema o necesidad, el 4rief debe brindarnos una
direccién clara para poder elegir la solucién mds conveniente tomando en cuenta

varias perspectivas: técnica, econémica, de uso, de valor, de tiempo, etc.
Los pasos a seguir para la generacién del &rief son los siguientes:

o Analisis del contexto
o Requerimientos de disefio
o Opciones estratégicas y recomendaciones

o Concepto de disefio

14



Para el analisis del contexto podemos tomar como base la metodologia de Russel
(2005), que consiste en plantear una serie de preguntas clave agrupadas por
categorias. Las preguntas deben adaptarse al tipo de proyecto que se vaya a
desarrollar, para el caso de estudio, las preguntas estin planteadas para la realizaciéon

de un Proyecto de Diserio Integral de un evento deportivo de nivel universitario.

2.1.1. ANALISIS DEL CONTEXTO

o El primer paso es identificar, recopilar, analizar y sintetizar la informacién
relativa al emisor, proyecto, receptor objetivo (zargef), entorno y proyectos
similares. Para la obtencién de informacién se deben plantear todas las
preguntas que se nos ocurran para conocer lo mejor posible cada aspecto del
proyecto; las respuestas podremos obtenerlas utilizando cualquier herramienta
de investigacién adecuada a cada caso (investigacién documental, de campo,

entrevistas directas, encuestas, grupos focales, etc.).

PROYECTO

Identificar plenamente el tipo de proyecto que se realizard, cudl es su propésito,
propuesta de valor (beneficios funcionales, emocionales y actitudinales), fecha de

realizacién, tiempo de duracién, por qué se llevari a cabo, etc.

EMISOR

Plantear preguntas para conocer todo lo relacionado a la empresa u organizacién: el

tipo de actividades que realiza, quién la conforma, su historia, etc.

15



PUBLICO OBJETIVO

Deben plantearse preguntas que nos permitan llegar a conocer al tipo de personas que
estarin involucradas en el evento, desde los organizadores hasta los participantes;
debe buscarse informacién sobre aspectos demogrificos, sociales, culturales y

actitudinales.

ENTORNO Y PROYECTOS SIMILARES

Es necesario conocer el entorno fisico, demografico, social y cultural de nuestro
Proyecto de Diserio Integral para asegurarnos que nuestra propuesta creativa logre ser
comprendida perfectamente en el contexto que serd planteado. Analizar proyectos
similares al que se nos presenta nos serd de gran utilidad para evitar errores que se
hayan cometido en el pasado y aprovechar las experiencias que se hayan generado,
ademds que podremos detectar y anticipar posibles inconvenientes en el desarrollo de

nuestro proyecto.

2.1.2. REQUERIMIENTOS DE DISENO

Se trata de detectar pardmetros de accién que se pueden tener al momento de generar
las soluciones de disefio; es necesario conocer el tipo de tecnologia disponible,
materiales disponibles en la regién, limitaciones de presupuesto, condiciones
ambientales, de usabilidad, ergonomia y otros factores que puedan condicionar,

limitar o encaminar las soluciones de disefio.

2.1.3. OPCIONES ESTRATEGICAS Y RECOMENDACIONES

Buscar informacién complementaria que nos pueda servir para el Proyecto de Diserio

Integral, pueden ser parimetros o estrategias de accién, recomendaciones o

16



requerimientos especiales del cliente, restricciones legales o de politicas

institucionales, etc.

2.1.4. CONCEPTO DE DISENO

Es la dltima parte del drief y serd el punto de partida para comenzar a idear las
aplicaciones de disefio. Para definir el Concepto de Diserio se requiere una secuencia de
complejos procesos cognitivos como la imaginacién, la creatividad, la ideacién, etc.,
los cuales en ocasiones pueden verse inhibidos debido a factores internos del
disefiador (bloqueos mentales, exceso de presion, etc), o externos (tiempos de entrega
ajustados, falta o limitacién de recursos materiales, etc). Afortunadamente existen
técnicas capaces de potenciar las aptitudes creativas y hacer mas eficiente el proceso
de generacién del Concepto de Diserio. Tanto la definicién como la descripcién de las
estrategias creativas y demds elementos que nos ayudarin a consolidar el concepto

serdn tratados en el siguiente apartado.

2.2. EL CONCEPTO DE DISENO

2.2.1. DEFINICION

Russel (2005) dice que las ideas fuertes son las ideas sencillas y que “la gente no
recuerda detalles tan claramente como recuerda conceptos”. Bajo esta premisa, El
diseiador debe buscar que todos los elementos del Proyecto de Disesio Integral
transmitan la misma idea para lograr un mayor impacto en el publico receptor

(usuario, cliente final, participante, etc.).

17



No existe una definicién dnica o estandarizada de lo que es el Concepto de Diserio,
incluso dependiendo del autor o de la disciplina donde se lo utilice lo podemos
encontrar con diferentes nombres. A continuacién se presentan algunas definiciones
de los términos mas empleados en el disefio y la publicidad, los cuales nos pueden

servir como referente para establecer una definicién propia.

Navarro (2007) Menciona que “el valor del disefio se descubre cuando un disefiador
se enfrenta al reto de materializar un concepto muy abstracto y es capaz de
materializarlo en una composicién grafica, visible e inteligible para el publico al que
va dirigido”. La Idea de disefo establece los criterios de coherencia y calidad para
desarrollar y estructurar un proyecto mediante un proceso mental de traducir
contenidos en elementos graficos, el cual comporta ineludiblemente un principio

basico de sintesis capaz de transmitir lo esencial de la idea”.

Munari (1989) Distingue dos figuras diferentes dentro de su metodologia proyectual:
La idea y la creatividad. En este caso, la idea es una forma artistico-roméntica de
resolver un problema que puede llegar a concebir soluciones técnicamente imposibles
o econémicamente poco redituables; mientras que la creatividad actda a partir de una
metodologia. “Mientras la idea, vinculada a la fantasia, puede proponer soluciones
irrealizables por razones técnicas, matéricas o econdmicas, la creatividad se mantiene
en los limites del problema, limites derivados del anilisis de los datos y de los

subproblemas.”

Gran Idea (Mahon, 2011): “Argumento que articula todos los anuncios de manera
coherente e integrada de un modo original, novedoso, imaginativo, memorable y

pertinente”.
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Idea ejecutable (Russel, 2005): “es una representacién en palabras, simbolos, sonidos,
colores, figuras, formas o cualquier combinacién de ellas de una respuesta abstracta a

un deseo o necesidad percibidos”.

Concepto rector (Trevifio, 2010): “conocido asimismo como la promesa bisica, es el
elemento comin a utilizar en las diferentes aplicaciones y que dard coherencia y
fuerza a la campafia. Incluye los elementos que se comunican a través de los
diferentes medios, que servirdn para destacar uno o varios puntos o afirmaciones en

especial”.

Concepto creativo (O’Guinn, 2007): “Pensamiento creativo tnico detrds de una
campafia que después se convierte en anuncios individuales. Es una pauta que se
utiliza durante el proceso de redaccién del guién publicitario para especificar los
elementos del mensaje que se deben coordinar; estos elementos pueden incluir
afirmaciones del producto, estratagemas creativas, los medios a utilizar y las

necesidades creativas especiales que pudiera tener un producto o servicio”.

Tema del mensaje (Clow, 2010) “Es un resumen de las ideas fundamentales que el

programa de publicidad debe transmitir”.

De las anteriores definiciones, la ultima ejemplifica en si misma lo que se mencionaba
anteriormente de que las ideas fuertes son las ideas sencillas ya que la frase engloba en
pocas palabras mucho de lo mencionado en las demds definiciones, por lo que
podriamos tomarla prestada para definir lo que es el Concepto de Diserio y redactarla

de la siguiente manera:
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El Concepto de Disefio es una abstraccién de las ideas fundamentales que el proyecto

de disefio debe transmitir.

Entonces, el Concepto de Diserio debe integrar lo esencial del argumento que se busca
transmitir al zarget y servir como un instrumento que permita dar coherencia a los
elementos que integraran el Proyecto de Diserio Integral, es decir, el Concepto de Diserio
debe ser el punto de partida para generar todas las ideas que pretendan integrarse al
proyecto, o en su defecto, las ideas que puedan surgir espontineamente deben

corroborarse o ajustarse al concepto para poder ser tomadas en consideracién.

Finalmente, el Concepto de Disesio normalmente se representa con un pequefio
parrafo, una palabra, una frase, un dibujo o cualquier otro tipo de instrumento escrito

o grafico.

2.2.2. ROLES DEL CONCEPTO DE DISENO

Uno de los problemas al que nos enfrentamos para definir el Concepto de Diserio,
consiste en identificar adecuadamente el papel que éste debe cumplir dentro de
nuestro proyecto. Esta identificacién puede tornarse verdaderamente confusa sin un
adecuado marco de referencia por lo cual, después de haber realizado un anélisis a
este respecto, el autor de este trabajo de tesis propone seis diferentes papeles que el

Concepto de Diserio puede adoptar dentro de un proyecto.

Las personas interpretan diferentes roles en el transcurso de su vida cotidiana, por
ejemplo, una persona puede ser un respetado gerente de 9:00 am a 1:00 pm, después
actuar como un amoroso padre y precavido chofer de sus dos hijos de 1:15 a 1:30 pm,
un hambriento y comprensivo esposo de 1:30 a 2:45 pm y regresar a ser un respetado

gerente de 3:00 a 7:00 pm. Una misma persona con una misma personalidad,
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conocimientos, valores, etc. puede adaptar su comportamiento segun la situacién que
se le presente; incluso, en ocasiones tendrd que cumplir con mds de uno de esos roles
al mismo tiempo, pero tendrd que dar preponderancia a uno de ellos con el fin de
evitar ambigtiedades al proyectar su mensaje. Del mismo modo, el Concepto de Diserio
cumplird una funcién diferente dependiendo del tipo de proyecto para el que serd
utilizado, de manera que puede actuar como una idea, un tema, un identificador, una

declaracién, una distincién o un estilo.

E/ Concepto de Diserio como idea

Es cuando se busca transmitir un concepto concreto por medio de nuestro disefio
(modernidad, seguridad, practicidad, interfaz amigable, etc.), por ejemplo
imaginemos que se tiene el proyecto de disefiar una linea de accesorios para bafio;
nos pueden surgir una enorme cantidad de ideas en cuanto a formas, colores,
materiales, texturas, etc. para los diferentes tipos de accesorios que se tengan que
disefar, pero si la encomienda es que la linea de accesorios transmita el concepto de
“elegancia”, nuestras ideas y elecciones de formas, colores, etc. tendrin que
encaminarse indiscutiblemente a que todos y cada uno de los accesorios que

disefiemos reflejen “elegancia” en lo individual y en lo colectivo.

El Concepto de Diserio como tema

En ocasiones los que se busca transmitir no es tanto una idea abstracta, sino buscar
que el Proyecto de Disesio Integral esté inspirado en algin tema concreto (una época
histérica, una pelicula, una civilizacién humana, un sentimiento, estacién de afio,
etc.), un ejemplo muy claro son los parques de diversiones tematicos, donde el disefio
de los boletos, ambientacién, sefalizaciones, estructuras arquitecténicas, vestuarios

del personal, atracciones, etc. se ajustan a la misma linea temdtica.

21



El Concepto de Diserio como declaracion

Cuando el emisor del mensaje trata de manifestar cierta informacién concreta al
receptor por medio del disefio, por ejemplo: “Esta linea de productos estd equipada

con lo dltimo en tecnologia”, “Esta empresa tiene una tradicién de 80 afios”, etc.

E/ Concepto de Diserio como identificador

Ocasionalmente se debe buscar con el disefio hacer hincapié en la identificacién de
algin  atributo  especial o  caracteristico de su  propésito, (cumbre
IBEROAMERICANA, reloj EDICION ESPECIAL, congreso NACIONAL de
oftalmologia, festejos del BICENTENARIO de la independencia, etc.).

El Concepto de Diserio como diferenciador

Cuando el mensaje principal es distinguir al objeto de disefio (producto, empresa,
evento, espacio, etc.) de sus homologos, ya sea en su totalidad o en alguna de sus
partes o caracteristicas, como cuando se desea transmitir que cierto producto es el

m4ds econdémico de su categoria o es el inico que cuenta con cierto atributo.

El Concepto de Diserio como estilo

En ocasiones no se trata tanto de enviar algin mensaje o filosofia muy profundos,
sino mas bien unificar los rasgos o caracteristicas fisicas y/o estéticas de los elementos
a disefiar para crear un estilo propio o ajustarse a un estilo existente, ya sea un

movimiento artistico, alguna tendencia de la moda, estilo arquitecténico, etc.
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El eslogan como Concepto de Diserio

La palabra eslogan proviene del galés slugh gairm que significa “grito de batalla”.
Russel (2005) dice que “un eslogan resume el tema de los beneficios de un producto
para presentar un mensaje de unas cuantas palabras que sea ficil de recordar”. En

determinadas ocasiones esa frase puede servir para inspirar el Concepto de Diserio.

2.2.3. PLANO SEMANTICO DEL CONCEPTO DE DISENO

Una vez definido el Concepto de Diserio, es conveniente también establecer los
pardmetros de uso de las palabras, imdgenes y/o sonidos relativos a éste, de tal
manera que al utilizarlos tengan el mismo significado para el farges y todas las
personas involucradas en el Proyecto de Disefio Integral, y evitar con esto posibles

confusiones o malas interpretaciones.

Codigo Semiotico

La semidtica, también llamada semiologia, estudia cémo operan los signos. Cuando
se tiene el Concepto de Diserio bien definido, se puede recurrir a categorias basicas de

signos visuales para generar ideas con varios niveles de abstraccién o familiaridad.

“Existen tres tipos bésicos de signo: icono, indicio y simbolo. Un icono guarda una
similitud fisica con la idea que representa (el dibujo de un drbol); Un indicio apunta a
su referente (el humo indica fuego) y por ultimo, un simbolo es abstracto y no guarda
similitud fisica con su significado (la palabra escrita <drbol> no guarda ninguna

similitud con su significado.” (Lupton, 2011)
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Establecer un cédigo semiético implica determinar el tipo de signos que serin
empleados para representar el Concepto de Disesio; de esta manera se contribuye a
uniformar su configuracién por parte del equipo que desarrolla el Proyecto de Disefno

Integral, lo que a la postre también fortalecerd su proyeccion hacia el zargez.

Codigo Retorico

Las figuras retdricas son estructuras lingtisticas empleadas en el lenguaje visual y
escrito para apelar a las emociones del receptor de un mensaje; “las figuras del
discurso potencian el significado, al tiempo que adornan el ritmo y la sonoridad del
lenguaje” (Victoria Sasser citada en Lupton, 2011). El uso de estas figuras ayuda al
emisor de un mensaje a desviarse del uso convencional del lenguaje cambiando o
modificando la significacién de ideas o palabras, también se pueden lograr
experiencias emocionales en el uso de objetos o espacios. Algunas de las figuras
retéricas més utilizadas son: Amplificacién, Andstrofe, Antitesis, Elipsis, Hipérbole,

Metifora, Metonimia, Paradoja, Personificacién y Sinécdoque.

El cédigo retérico establece si se hard uso de figuras retéricas y en su caso, cual (es)

debe (n) emplear el equipo de disefio durante el desarrollo del proyecto.

2.2.4. PLANO CONFIGURACIONAL DEL CONCEPTO DE
DISENO

Busca determinar el tipo de elementos configuracionales (forma, color, texturas,
materiales, tipografia y composicién) a ser empleados por todo el equipo de disefio

teniendo en cuenta siempre que se ajusten al concepto.

o Cddigo formal — Se establece el tipo de formas que deben predominar en las
aplicaciones de disefio.
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o Cadigo cromatico — Definir si se hara uso del color de forma denotativa o
connotativa, asi como determinar cuéles seran los tonos predominantes,
secundarios, gamas de color, saturaciones, etc. a ser empleados.

o Cadigo de texturas y/o materiales — hacer un analisis del tipo de texturas a ser
empleadas en las imagenes y el tipo de superficies y materiales para los
objetos y acabados de los espacios arquitectonicos (si es el caso).

o Cadigo tipografico — Establece las familias tipograficas con las que se
trabajara. Es conveniente referirse al codigo cromatico para el uso de color en
los textos.

o Cddigo compositivo — Por altimo se debe estipular cuales seran los principios
compositivos que se buscara lograr en las diferentes aplicaciones de disefio
(simetria, direccionalidad, contraste, equilibrio, tension, etc.), asi como la
disposicion general de los elementos que les daran forma.

2.3. CREATIVIDAD E IDEACION

El uso de estrategias para incentivar la creatividad puede ser extremadamente util
tanto en la fase de generacién del Concepto de Disefio como en la fase de concepcién
de soluciones de disefio, por lo cual es conveniente referir las definiciones de

creatividad e ideacién y describir algunas de las técnicas de ideacién que existen.

Hinojosa (2003) menciona que la creatividad “Es el proceso o facultad que permite
hallar relaciones y soluciones novedosas partiendo de informaciones ya conocidas” lo
anterior aplica a la solucién de problemas ya definidos o incluso descubrir problemas

nuevos que no se habian detectado.

Diversos autores (p.ej. Joseph Wallas citado en Russel-2005, Penagos citado en
Lépez-2000, Mahon-2011) mencionan que la creatividad es el producto de cuatro

etapas de desarrollo: Preparacién, Incubacién, Iluminacién y Verificacién.

25



2.3.1. FASES DE LA CREATIVIDAD

PREPARACION

Se da cuando se detecta el problema a resolver y se recopila la informacién necesaria.
En esta fase intervienen varios procesos cognitivos y operaciones mentales como la
percepcién, memoria, seleccién, andlisis, sintesis, comprensién, identificacién,

clasificacion, relacion, etc.

Mahon (2011) comenta que esta fase también abarca todos los estimulos que
recibimos en nuestra vida cotidiana debido a que nuestro cerebro es la materia prima
de donde surge la creatividad, y si éste es alimentado con estimulos provenientes de la
mayor diversidad de fuentes que sea posible (musica, libros, relaciones personales,
viajes, cultura general, etc.), es mds probable que se obtenga una predisposicién a la

inspiracién.

INCUBACION

En esta fase se da el anilisis y procesamiento de la informacién, el cerebro analiza,
sintetiza, categoriza y crea nuevas relaciones entre los conocimientos previos y la
problematica para tratar de generar posibles soluciones. Lupton (2012) dice que en
esta etapa “las ideas son baratas y cuantiosas: afloran en abundancia y se desechan con
facilidad”, aunque también puede darse el caso que las ideas simplemente no lleguen;
“las mejores ideas no suelen surgir mirando una hoja en blanco” (Mahon, 2011). Ya
sea que se tengan abundantes ideas o no se tenga ninguna, las técnicas de ideacién
son herramientas excelentes para ayudarnos a organizar y discriminar mejor nuestras

ideas.
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/LUMINACION

Es la fase donde finalmente se nos ocurre una idea para solucionar el problema, en
ocasiones las ideas surgen espontdneamente, incluso cuando se estdn realizando otro
tipo de actividades que no tengan nada que ver con el problema que tratamos de
resolver. Las ideas pueden surgir de manera fugaz y suele darse el caso que las ideas
desaparezcan si no se les presta suficiente atencién, “es importante disponer de
recursos para atraparlas y anotarlas cuando salen a flote, para explorar todo su

potencial como soluciones al problema creativo” (Mahon, 2011).

VERIFICACION

Es la etapa donde se evalda la viabilidad de la idea, es donde se tiene que valorar si

ésta se ajusta a los criterios del &rief’y del Concepto de Diserio.

2.3.2. TECNICAS DE IDEACION

Generalmente se considera a la creatividad como una capacidad, talento o
caracteristica  distintiva de ciertas personas. Otros autores (Sternberg, 1977),
consideran a la creatividad como un proceso, que puede propiciarse en cualquier
persona, ya que “la creatividad no es una habilidad que solo poseen unos cuantos

elegidos” (Barnwell, 2011).

Mahon (2011) menciona que hay personas que tienen ideas de forma natural y su
forma de pensamiento se ha moldeado de tal forma que lo han desarrollado como
una capacidad, pero también es posible para las demds personas generar ideas
creativas con un poco mas de esfuerzo y mediante un trabajo sistemdtico llamado

Ideacion, el cual define como “el proceso de generacién de ideas creativas”.
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A continuacién se describirdn brevemente algunas de las técnicas de ideacién que
existen, varias de éstas técnicas necesitan desarrollarse con una secuencia
determinada, bajo ciertos criterios o circunstancias especiales, para obtener

informacién mds detallada sobre la ejecucién de las técnicas se puede consultar a

Mahon (2011), Lupton (2012), Hinojosa (2003), entre otros.

LLUVIA DE IDEAS (BRAINSTORMING)

Se puede realizar a nivel individual, aunque se pueden obtener mejores resultados en
sesiones de grupo. Consiste en anotar todas las ideas que se puedan ocurrir respecto a
un problema concreto, se trata de apuntar hasta las ideas aparentemente mds
disparatadas. Cuando se terminen las ideas se continda con una fase de clasificacién y
discriminacién de las ideas para irlas descartando poco a poco hasta llegar a una idea

o solucién final que puede ser una combinacién de varias de las ideas iniciales.

MAPAS MENTALES

También denominada “pensamiento radial”, consiste en elaborar un mapa a partir de
conceptos o ideas asociadas con un concepto o problema central. Se apunta el
problema o concepto en el centro y alrededor de €l se generan varias ramas con
conceptos o categorias relacionadas. Posteriormente se generan subdivisiones de cada
rama para ir ampliando el mapa y tener una visualizacién del problema desde todas

las perspectivas posibles.

VOLCADO VISUAL DE DATOS

Es parecida a la técnica de drainstorming, con la diferencia que se trata de comenzar

a realizar la mayor cantidad de bocetos en un tiempo determinado (por ejemplo 20
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bocetos en 20 minutos). Se trata de traducir inmediatamente en cualquier tipo de
imagen todas las ideas que se tengan respecto al problema central, para
posteriormente pulir los bocetos que se adapten mejor al Concepto de Diserio o mezclar

diferentes imagenes para crear conceptos nuevos.

ASOCIACIONES FORZADAS

Consiste en asociar el problema que tratamos de resolver con otras ideas que pueden
estar relacionadas o no a €l. Se pueden hacer listas de palabras relacionadas al tema en
cuestién y después tratar de vincular las listas y tratar de generar nuevas ideas a partir
de esas relaciones, también se puede tomar cualquier libro, revista, diccionario, etc.,
abrirlo en una pégina cualquiera y elegir una palabra al azar, después tratar de
vincular de todas las formas posibles el problema con esa palabra. Los resultados
pueden generar resultados interesantes que pueden ayudarnos a ver el problema desde

perspectivas que no habiamos considerado.

TECNICA DE LA ANTICIPACION

Por naturaleza los humanos tratamos de anticipar la informacién incompleta o
ambigua, esto puede convertirse en un estimulo para generar ideas. La técnica
consiste en plantear posibles soluciones al problema central y después plantedrselas a
otra persona pero solo a medias y dejar que la otra persona retome el hilo argumental

y termine el concepto desde su perspectiva.
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VERBOS DE ACCION

Consiste en tomar la idea principal, objetivo o problema central y aplicarle diferentes
verbos como “aumentar”, “distribuir”, “alterar”, “adaptar”, “sustituir”’, “invertir”,
« . » . . , .

combinar”, etc. A partir de esto se empieza a pensar en el efecto que se generaria si

la idea, objetivo o problema realizara cada una de esas acciones.
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CAPITULO Il

Brief del Proyecto



Antes de comenzar a generar ideas para nuestros disefios es necesario generar el Brief
del proyecto, de esa manera estaremos completamente seguros de los objetivos que
debemos cumplir como disenadores. El primer paso para generar el Brief consiste en
formular todas las preguntas y dudas que tengamos acerca de cada una de las
categorias que lo integran, para posteriormente generar un resumen a partir de las

respuestas.

Como ya se habia mencionado, se utilizard como caso de estudio el LIV Evento
Nacional Deportivo de los Institutos Tecnoldgicos, por lo que las preguntas del

siguiente cuestionario girardn en torno a éste evento.

3.1. ANALISIS DEL CONTEXTO

3.1.1. EMISOR

¢Cuail es el nombre de la institucién organizadora?
La institucién organizadora del evento es la Direccién General de Institutos
Tecnolégicos (DGIT), a través del Instituto Tecnolégico de Hermosillo

(ITH), sede de esta emisién del evento.

¢La institucién es independiente o estd afiliada a algtn otro tipo de organizacién?
Estd incorporada al Sistema Nacional de Institutos Tecnolégicos (SNIT), que

depende de la Secretaria de Educacién Publica.
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¢Cudl es su cobertura geogrifica, tiene campus, cuantos y donde?
No tiene campus fuera de la ciudad de Hermosillo, atiende en su mayoria a
estudiantes originarios del estado de Sonora y en menor medida del estado de

Sinaloa, Chihuahua y Baja California.

¢Qué servicios ofrece y cuil es el mas importante?
El ITH es una institucién de educacién superior que atiende a méds de 3600
alumnos, ofrece 9 carreras de ingenierfa, 2 de licenciatura y 4 de posgrado;
También ofrece servicios de formacién y vinculacién al sector productivo

como cursos, diplomados, seminarios, consultorias, etc.

ESFUERZO mA GRANDEZA DE TODOS

Institufo Tecnoldgico de Hermosillo, institucion sede del evento.




QC

Qué importancia/impacto/utilidad tendrd el evento para la institucién?

Para cualquiera de los Institutos Tecnolégicos del pais significa una gran
oportunidad y una enorme responsabilidad ser designado sede de un evento

nacional deportivo considerando lo siguiente:

Es una oportunidad de mostrar su hospitalidad y capacidad de organizacion
como institucion.

Se genera un ambiente de participacion y sinergia entre todos los empleados
de la institucion al tener la responsabilidad de lograr un objetivo comdn, lo
cual fortalece las relaciones interpersonales y el sentido de pertenencia hacia
el instituto.

La institucion adquiere un rol como promotor de las riquezas naturales y
culturales de la ciudad sede ante el resto del pais.

Todas las disciplinas deportivas de la institucion sede obtienen pase directo a
la fase nacional.

Al apoyar a las delegaciones deportivas del instituto sede durante el evento se
logra reafirmar el vinculo que existe entre la institucion y sus alumnos,
empleados, padres de familia y sociedad en general.

Es una oportunidad de conseguir presupuesto extraordinario por parte de
todos los niveles de gobierno para la construccion, remodelacion y
equipamiento de las instalaciones del tecnoldgico sede.

3.1.2. PUBLICO OBJETIVO

¢Quiénes participardn en el evento, cuales son los niveles de participacién?

o

o

Delegaciones: estan conformadas por los deportistas y entrenadores
pertenecientes a alguno de los institutos tecnoldgicos participantes.

Comité organizador: lo conforma una comisién especial organizadora
proveniente de la Direccion General de Institutos Tecnoldgicos (DGIT) junto
con todos los empleados y alumnos del instituto sede que participan
activamente con alguna comision relacionada a la organizacion del evento.

Autoridades: Pertenecen a todos los niveles de gobierno, asi como a los
diferentes niveles jerarquicos dentro de la institucion sede y la DGIT; su
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participacion en el evento consiste en gestionar, autorizar, concesionar,
organizar y tomar decisiones relacionadas a la organizacion y ejecucion del
evento.

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

o Publico en general: lo conforman los alumnos y empleados pertenecientes a
la institucion sede, asi como todos los habitantes de la ciudad donde se
realizara el evento.

¢A quién esta dirigido el evento (zargez)?
El targer principal son los alumnos deportistas que competirdn en el evento,
aunque debe tomarse muy en cuenta que la mayoria de los productos de
disefio a realizar deben pasar por una serie de revisiones, principalmente por
parte del coordinador de disefio del evento, el director del instituto sede y el

coordinador del evento designado por la DGIT.

¢Cuil es el rango de edad, género, escolaridad, localizacién geogréfica, nivel

econémico y cultural del zarges?

La edad oscila entre los 18 y los 23 afos, pertenecen principalmente a los
niveles socioeconémicos C, D+ y D y se localizan en todo el territorio

mexicano.

¢Qué opinidn tiene el zarger de la institucion y del evento?
El target considera al evento como uno de los principales eventos deportivos
donde puede participar; de la institucién sede generalmente conoce muy poco
y su interés en ella radica en conocerla y compararla con el instituto de donde

procede.
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¢Por qué el rarget elegird participar en este evento en lugar de otros similares
organizados por otra institucién?
Para este evento el zarget cuenta con todo el apoyo por parte de la institucién
de donde procede, ya que ésta corre con los gastos de logistica, transporte,
alimentacién y hospedaje, a diferencia de otro tipo de eventos deportivos

donde el deportista tiene que sufragar sus propios gastos.

¢Qué motiva emocionalmente a los participantes a integrarse al evento?
Al lograr el derecho a participar en la fase nacional de este evento, los
estudiantes se convierten en representantes de su institucién y del estado del
pais de donde proceden, lo cual los motiva a prepararse mejor fisicamente
para hacer un buen papel en el evento. Otros motivadores son: competir,
conocer y convivir con otros estudiantes deportistas del resto del pais y poder

viajar y conocer un estado del pais diferente al suyo.

3.1.3. PROYECTO

¢Cuil es el nombre del evento para el que se requiere el disefio?

LIV Evento Nacional Deportivo de los Institutos Tecnoldgicos.

¢Qué tipo de evento es, cual es su propédsito, para qué se realiza?
El Evento Nacional Deportivo de los Institutos Tecnolégicos, se celebra
ininterrumpidamente desde hace 52 afios, ademds de destacar las aptitudes
fisicas de los jévenes estudiantes en diversas disciplinas deportivas, constituye
un mosaico armoénico de convivencia fraterna y solidaria que retine a jévenes
provenientes de diferentes estados donde se ubican los tecnolégicos. Este

evento no sélo simboliza la mdxima justa deportiva, la fiesta nacional de los
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tecnolégicos; también coadyuva al intercambio de experiencias y al desarrollo

del espiritu civico nacionalista de la comunidad Tecnolégica.

Los objetivos del deporte estudiantil en los institutos tecnoldgicos, son:

o Promover las actividades deportivas y ejercicios fisicos individuales y de
conjunto con fines recreativos y competitivos, con criterios pedagdgicos,
médico-deportivos y nutricionales.

o Propiciar en la comunidad tecnoldgica, mediante el ejercicio fisico, el deporte
y la recreacion, el desarrollo y conservacion del cuerpo y la mente de los
estudiantes, elementos igualmente importantes en los seres humanos, de
manera particular en esta coyuntura histdrica.

o Brindar el acceso al ejercicio fisico, el deporte y la recreacion, a todos los
alumnos, con instalaciones, asesoria 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 maximo Evento
Nacional Deportivo de los Institutos Tecnoldgicos y a las competencias
nacionales e internacionales.

Existen 243 institutos tecnolégicos, presentes en todos los estados del pais, los
cuales tienen derecho a participar en cualquiera de las 9 disciplinas deportivas
incluidas: Atletismo, Natacién, Basquetbol, Tenis, Voleibol de playa, Futbol

varonil, Béisbol, Voleibol de sala y Ajedrez.

El evento se divide en dos etapas, una fase regional donde compiten solo los
institutos pertenecientes a la misma regién geogrifica, en la cual, los
deportistas y equipos que resultan campeones de su disciplina obtienen el
derecho a participar en la fase nacional del evento, donde compiten con los

campeones de las demds regiones geograficas del pais.
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¢El evento se realizard una sola vez, cuinto durard, es ciclico?

El evento tiene una duracién de 7 dias, se realiza cada afio y la sede se asigna a

una diferente ciudad del pais para cada emisién del evento.
¢Cudntas personas participardn en el evento?

Aproximadamente 2500 participantes entre deportistas y entrenadores.
¢Cuintas personas estardn involucradas en la organizacién, se tienen bien definidas
las tareas de cada miembro del comité organizador?

Tanto el comité organizador del evento como las actividades que realizari se

encuentran perfectamente definidos y estructurados dentro de un manual de

actividades para la organizacién del evento. El comité organizador estd

compuesto de la siguiente forma:

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

L0 AL ne 70 s wrRTIN
[ 1

CCOORDINACION EJECUTIVA CCOORDINACION EJECUTIVA
DE DI LOGISTICA

Fig. 1. Comité organizador del evento.
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¢Cémo se integra el equipo de disefio dentro del comité organizador del evento?

Una de las 14 coordinaciones del evento

es la Coordinacién de Disefio, la cual it

depende de la Coordinacién General

Administrativa y que tiene a su cargo a || Eaaiam%i" || EaaiEiEE e | e unaos ”@I

4 comisiones: Comisién de Disefio de comsion oe orseiio ve ComISION OE CoMSION DE WEDIOS o€
IMAGEN Y MATERIALES
IMPRE SOS. - TRASLADO Mw"o L
Materiales Impresos, Comisién de — RIS CAE commonoe
DE MONTAJE EN LAS ALACIONES ¥
INSTALACIONES | —— il i
P . . DEPORTIVAS
Disenio de Montaje en las Instalaciones ——— counence cownonoe -
Deportivas, Comisién de Disefio de = = C
COMISION DE DISENO DE | Y MOBILIARIO i lul RACION .u:mwm
Antorcha y Pebetero y Comisién de . e commnse
SUMINISTRO DE AGUA DEPORTIVO L
Disefio de Preseas. g e
ILUMINACION Y SONIDO b
COMISION DE BOLETINES

Es importante identificar a todas las
Fig. 2. Coordinacién general administrativa.

demads comisiones y coordinaciones con
las que se deberd tener comunicacién para poder reducir los posibles contratiempos al

momento de ejecutar o elaborar los disenos generados.

PRESIDENTES HONORARIOS Pnssuésms €
e A DR CARLOS ALFONSO GARCIA BARRA I

i
- B OR OSCAR ESCARCEGA NAVARRETE

SUBSECHETARA O ECUCACCN BPEROR TECHLOGA

LAE. SERGIO ARTURO POSADAS LARA VICEPRESIDENTE EJECUTIVO
SN WSO OF AR AR
SECRETARIO EJECUTIVO
\08iC0 5,
ING_PAULING ALBERTO RIVAS MARTH _,f Q‘
1 °
) £
I } i }
COORDINACION EJECUTIVA COORDINACION EJECUTIVA
DE DEPORTES LOGISTICA

Consejo de 1
Honor y Justicia

=] Comunicadon para autorizadones definitivas de los disefios.
_— Bl Comunicadén directa, intercambio deinformadén.
] Comunicadién con otras coordinadones.

Fig. 3. Lineas de comunicacién con ofras dreas.

39




3.1.4. ENTORNO Y PROYECTOS SIMILARES

;Cuadl es el maximo evento existente de la misma categoria que éste evento?
d
A nivel nacional es la “Olimpiada Nacional” y a nivel mundial los “Juegos

Olimpicos”.

¢Qué otros eventos importantes pueden servir como referencia para la organizacién
de éste evento?
Universiada Nacional, Juegos Centroamericanos, Juegos Panamericanos y

Olimpiadas Juveniles.

ATHENS 2004

5

Brjing 2002

T

10 1R "

O N\ Vollayball Football
R HEREe

IVERSIADA
NACIONAL
UAEM 2009

Universiada

2008

Eventos referentes.




3.2. REQUERIMIENTOS DE DISENO

¢Qué percepciones, valores, conocimientos, impresiones, sentimientos, etc. se quiere
transmitir al zarget a través del proyecto integral de disefio?
Se pretenden proyectar sentimientos de competencia, orgullo y fortaleza, que
son valores inherentes a las competencias deportivas, asi como también se
espera que a través de la imagen del evento se logren transmitir a los visitantes
y participantes las caracteristicas distintivas de la ciudad sede (naturales,

culturales, etc.).

Hermosillo, Sonora, ciudad sede del evento.
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Qué papel desempeiia el disefio dentro del evento?

Para el caso particular de este evento no se pretende persuadir al zarges a
participar en el evento, sino mds bien dotar a la sede y al evento de una
identidad propia que logre diferenciarlo de otro tipo de eventos similares; otro
de los objetivos fundamentales que se pretende lograr, es que a través del
disefio se logre generar en los miembros del comité organizador un sentido de

pertenencia al evento.

¢Qué aplicaciones de disefio se requieren para el evento en lo referente a

comunicacién grafica, desarrollo de objetos, ambientacién y disefio de espacios?

DISENO DE IMAGEN Y MATERIALES IMPRESOS

o Logotipo
o Carteles promocionales

o Pictogramas deportivos

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

o Lonas para promocion y difusion del evento y para bienvenida en los hoteles
sede.

o Lonas para la identificacion de los autobuses de las delegaciones
participantes.

o Tarjeton de vialidad para los vehiculos oficiales de la sede y las delegaciones
participantes.

o Gafetes para los participantes, organizadores, integrantes del staff, invitados,
prensa, etc.

o Disefio de la pagina web del evento.

o Formato de boletin informativo.
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DISENO DE MONTAJE EN INSTALACIONES

o Escenografia del presidium para la ceremonia de inauguracion.
o Pédium para las premiaciones.

o Croquis de las sedes deportivas.

o Sefializacién de instalaciones deportivas y operativas.

o Decoracion de sedes deportivas.

DISENO DE ANTORCHA Y PEBETERO

DISENO DE PRESEAS

o Medallas de oro, plata y bronce.
o Trofeos de primero, segundo y tercer lugar.

¢Qué condiciones deberfan cumplirse durante y al finalizar el evento, para poder
afirmar que el proyecto integral de disefio fue todo un éxito?
La imagen del evento, el disefio de los objetos y la ambientacién de los
espacios deben ser consistentes, representar adecuadamente las caracteristicas
fisicas, geogréficas y culturales de la regién, los organizadores deben sentirse

identificados y todos los elementos del proyecto deben ser aceptados por los

participantes, visitantes, autoridades, etc.
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3.3. OPCIONES ESTRATEGICAS Y
RECOMENDACIONES

¢De cuinto tiempo se dispone para la realizacién del proyecto integral de disefio?
Tres semanas para el disefio del logotipo, para el resto del proyecto se dispone
de tres meses, en los cuales se cuenta con diferentes prioridades y tiempos de

entrega para los diferentes elementos a disefiar.

¢Qué apoyos se tienen para la realizaciéon del proyecto integral de disefio
(instalaciones, equipo, personal, material de oficina, etc.)?

o 1 oficina con 3 computadoras, impresora a color, conectividad a internet,
papeleria e insumos de oficina.

o 2 residentes estudiantes de Licenciatura en Disefio Grafico.
¢Existen limitaciones o barreras técnicas, econémicas o de otro tipo para la

realizacion del evento o del proyecto de disefio?

o Debe identificarse y considerar desde un principio a las autoridades
encargadas de autorizar las propuestas de disefio generadas por parte de la
coordinacion de disefio del evento.

o Es necesario consultar con las coordinaciones que se encargaran de
elaboracion o producir las piezas de disefio en relacion al presupuesto,
restriccion de materiales disponibles, limites de tiempo, etc.

¢Hay algtin orden de prioridad respecto a los productos de disefio que se deben
generar?
Si hay prioridades, ya que algunos materiales se utilizarin mucho antes de

comenzar el evento (como el material de difusién y promocién),
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a continuacién se muestra una tabla con las fechas limite para generar cada

aplicacién de disefio.

PRODUCTOS DE DISENO | | o | aco | s | ocr

DISENO DE IMAGEN Y MATERIALES IMPRESOS

Logotipo

Carteles promocionales

Pictogramas deportivos

Invitaciones

Gafetes

Formatos para los reconocimientos

Banners y pendones

Lonas para promocion y difusion del evento
Lonas para bienvenida en los hoteles sede.
Lonas de identificacion de los autobuses.
Tarjeton de vialidad.

Disefo de la pagina web del evento.

OoO0oj0O|0Oj0O|O|O|O|O|O|O|O|O

Formato de boletin informativo.

0 Escenografia del presidium para la ceremonia de
inauguracion.

0 Podium para las premiaciones.

o Croquis de las sedes deportivas.

o Sefializacion de instalaciones deportivas y operativas.

0 Decoracion de sedes deportivas.

DISENO DE ANTORCHA Y PEBETERO

0 Medallas de oro, plata y bronce.

o Trofeos de primero, segundo y tercer lugar.

0 Recipiente para medallas.

Tabla 1. Cronograma de diserios.

¢Existe alguna politica o restriccién que deba contemplarse durante la realizacién del
proyecto integral de disefio?
Si, existe un manual de identidad gréfica del gobierno federal que delimita la
forma de presentar todos los productos de comunicacién grifica que se
generen en cualquiera de sus dependencias durante el afio del bicentenario. Es
imprescindible conocer y respetar los lineamientos que marca el manual

durante todo el proceso de disefio de imagen y materiales impresos.
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CAPITULO IV

Desarrollo del Concepto de
Diseno



Después de recopilar y analizar la informacién relativa al proyecto y su contexto,
debemos decidir el rol que desempenara el Concepto de Diserio, definir el concepto,
determinar los diferentes cédigos que integran el plano semdantico y el plano
configuracional del Concepto de Disesio. Aunque en este documento se trata como un
capitulo aparte, en realidad esta informacién conforma la dltima parte del Brief del

proyecto.

4.1. Rol del Concepto de Diseno

Para este proyecto el Concepto de Diserio debe actuar como diferenciador, ya que,
aunque el evento ya es bien conocido por su zarget, la sede del evento es el elemento

que va a ser diferente de las ediciones anteriores,

4.2. Concepto de Diseno

A través de las respuestas del cuestionario anterior sabemos que se pretende proyectar
sentimientos de competencia, orgullo y fortaleza, que son valores inherentes a las
competencias deportivas, asi como también se espera que a través de la imagen del
evento se logren transmitir a los visitantes y participantes las caracteristicas distintivas

de la ciudad sede (naturales, culturales, etc.).

Podemos usar alguna de las técnicas de ideacién para ayudarnos a plasmar las ideas
que tengamos para generar nuestro concepto y después retomar las que nos parezcan

mds interesantes o que se ajusten mejor a los objetivos del evento y redactarlas como
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un pequefio pérrafo, una palabra, una frase, un dibujo o cualquier otro tipo de

instrumento escrito o grafico.

Para el caso de estudio nos apoyaremos con la técnica del brainstorming para generar
algunas ideas, haremos una columna para caracteristicas de la ciudad sede y otra para
conceptos relacionados con el deporte y debajo de cada una anotaremos una lista de

palabras que se nos vayan ocurriendo en relacién a los dos conceptos:

CIUDAD SEDE DEPORTE
Hermosillo Ciudad moderna Competencia Compromiso
Capital de Sonora Tranquilidad Orgullo Dedicacion
Ciudad del sol Calidez Movimiento Pasion
Cerro de la Sencillez Destreza Reto
campana Festivo Accion Disciplina
Desierto Carne asada Ejercicio Respeto
Cielo azul Coyotas Convivencia Emocion
Calor Turismo
Cactus comercial
Cerros rocosos Tribus seris

A partir de la informacién que tenemos sobre los requerimientos de disefio y las ideas
generadas en el brainstorming, extraemos la informacién que nos es mds util para
generar nuestro Concepto de Disefio, en éste caso sabemos que debe actuar como
diferenciador de las caracteristicas de la ciudad sede y al mismo tiempo debe

transmitir caracteristica relacionadas al deporte.

La ciudad sede, en este caso la ciudad de Hermosillo es una ciudad que no tiene tanta
historia y tradiciones como muchas de las ciudades de nuestro pais, por otro lado, su
desarrollo moderno y su entorno desértico resultan ser los factores mds atractivos para

las personas que visitan la ciudad.
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Con respecto al deporte, al ser un evento estudiantil se considera que la idea de
“movimiento” es mds util para nuestro Concepto de Diserio, ya que es una idea neutral

entre los conceptos de “competencia” y “convivencia”.

Por dltimo, podemos plasmar el Concepto de Diseiio en la siguiente frase:

“Hermosillo, desierto y movimiento”.

4.3. Plano semantico del Concepto
de Diseno

Una vez definido el Concepto de Diserio, se estableceran una serie de cédigos que van a
contribuir a reforzar el significado que queremos transmitir. Estos cédigos nos
ayudardn determinar el tipo de signos que debemos emplear para representar nuestro

COl’lCCptO.

4.3.1. Cédigo Semidtico

Iconos —Para el reforzamiento de nuestro Concepto de Diserio pueden usarse algunos
iconos como el “Cerro de la campana” (icono de la ciudad de Hermosillo) o
representaciones solares (Hermosillo es tambien conocida como “la ciudad del sol”),

tambien pueden iconizarse plantas o animales tipicos de esta regién desértica.

Simbolos — Algunos simbolos que pueden considerarse son: El fuego (usado como
simbolo de las justas deportivas), el venado (simbolo representativo de la institucién
sede) y algin otro simbolo que represente la misién, objetivos y valores del evento y

que se ajusten al Concepto de Diserio.
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4.3.2. Cédigo Retérico

Como se habia mencionado anteriormente, el objetivo del Proyecto Integral de Diserio
es identificativo y no persuasivo, por lo que se considera que las figuras retéricas que
pueden ser de mayor utilidad son la metafora (denominar, describir o calificar algo a
través de su semejanza o analogia con otra cosa) y la sinécdoque (licencia retérica

mediante la cual se expresa la parte por el todo).

4.4. Plano Configuracional del
Concepto de Diseno

El dltimo paso antes de redactar el Brief del proyecto consiste en determinar el tipo
de elementos configuracionales de disefio a ser empleados por todo el equipo cuando
se encuentren trabajando en alguna aplicacién, teniendo en cuenta siempre que se

ajusten al concepto.

4.4.1. Cédigo formal

Al representar icénicamente elementos del ecosistema desértico o de la ciudad de
Hermosillo debe darse prioridad al uso de curvas y formas orginicas que representen

fielmente el ambiente natural y que refuercen el concepto de “movimiento”.

4.4.2. Cédigo cromatico

Debido a que este proyecto incluye el disefio de diversos tipos de imagenes y objetos,
se hard uso del color de forma denotativa y connotativa dependiendo del tipo de

aplicacién. Los tonos predominantes podrin inspirarse en los encontrados en el
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ecosistema desértico y sus tipicos atardeceres (café, azul cielo, rojo, amarillo) y en los
colores representativos de la institucién sede (naranja y verde), también deben
buscarse saturaciones altas debido a que en el desierto la mayor parte del ano el cielo
se encuentra totalmente despejado, lo cual permite una gran luminosidad en el
ambiente y se pueden apreciar los colores mas saturados que en lugares donde no

existe tanta exposicién solar.

Al momento de disefiar una aplicacién grafica para el proyecto, es necesario referirse
al Manual de Identidad Grifica del SNEST para conocer el uso de algunos colores

institucionales obligatorios en cierto tipo de formatos.

4.4.3. Coédigo material y textural

Para los elementos que requieran texturas, deben buscarse aquellas que se encuentren
en la geografia, flora o fauna desérticos, tales como las que se encuentran en las
palmas, plantas cacticeas, reptiles, rocas, etc. para el caso de los materiales, uno de los
mds representativos de la region es el “palo fierro”, que es una madera extraida del
arbol del mismo nombre, de la cual se fabrican las artesanias tipicas de la regién. Se
pueden utilizar metales o acabados metdlicos con el fin de proyectar también la

modernidad de la ciudad sede.

4.4.4, Cdodigo tipografico

Dentro del Manual de Identidad Gréfica del SNEST se plantea que deben utilizarse
las familias tipograficas Eureka Sans y Helvética Neue en sus diferentes versiones -
romana, negrita, ligth, cursiva y versalitas,- para jerarquizar los textos de ciertos

formatos graficos.
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Para el logotipo y otras aplicaciones que no estén restringidas por el Manual de
Identidad Grifica del SNEST, debe buscarse una fuente tipogrifica cuyas
caracteristicas formales se adapten al Concepto de Disesio y al caracter deportivo y

festivo del evento.

4.4.5. Cédigo compositivo

Igualmente dentro del desarrollo de las aplicaciones graificas, deben conocerse
primero las restricciones que plantea el Manual de Identidad Grafica del SNEST en
relacién al uso del espacio grifico de ciertos formatos, ya que algunas zonas de la
composicién estin destinadas para escudos, esléganes, leyendas y otro tipo de

elementos grificos institucionales.

Dentro del espacio grafico que esté libre de regulaciones institucionales debe buscarse
equilibrio en las composiciones de manera asimétrica, de esta forma se contribuird
con el Concepto de Diserio al buscar un efecto de movimiento y al mismo tiempo se

respeta el cardcter institucional del evento.
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CAPITULO V

Aplicacion del Concepto de

Diserno en el Proyecto Integral



Una vez obtenida, analizada y sintetizada toda la informacién referente al Proyecto
Integral 'y habiendo definido tanto el Concepto de Diserio como los cédigos que
componen sus planos semdntico y configuracional, se cuenta con el Brief del
proyecto, al cual tendrd que referirse el disefiador o equipo cada vez que vaya a

trabajar en el disefio de alguna aplicacién para el proyecto.

Es importante sefalar que el Brief del proyecto orientard la manera de disefiar cada
una de las aplicaciones, pero es necesario complementar la informacién que se tiene

del Brief con informacién especifica de cada aplicacién a disefiar.

Antes de generar las propuestas para cada aplicacién se debe tener una estrecha
comunicacién con la persona encargada de su elaboracién o fabricacién y asumir un
acuerdo en cuanto a los presupuestos, procesos de elaboracién y materiales
disponibles para la ejecucién de los disefios, debido a la influencia determinante de

estos factores en la toma de decisiones durante el proceso de disefio.

54



5.1. DISENO DE IMAGEN Y
MATERIALES IMPRESOS

5.1.1. Logotipo

Inicialmente se pensé en tomar los elementos mds representativos de la ciudad de
Hermosillo, que son el sol y el cerro de la campana, complementindolos con algunos rasgos
de la tribu seri que habitaba antiguamente la regién. A partir de esos elementos se desarrollé

una pI‘OpLICSt’J..

Cerro de la Campana, icono de la civdad de Hermosillo.

Elementos de la cultura Serr.
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Bocetaje y evolucion de la primer propuesta de logofipo.
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SEGUNDA PROPUESTA

Para darle mis enfisis al concepto del desierto en el logotipo se pensé en la imagen cldsica de
un cactus y el sol pero buscando transmitir tambien el “movimiento”, que es parte del
Concepto de Diserio. También se utilizaron los colores previamente definidos en el cédigo
cromitico para dar énfasis a la representacion de los colores icénicos del sol y el fuego (rojo y
amarillo), el desierto (café por la tierra drida y azul por el cielo despejado) y la institucién
sede (verde y naranja). Por dltimo, se utilizé una combinacién de dos saturaciones distintas
(80% y 100%) en el color de la leyenda “LIV Evento Nacional Deportivo de los Institutos

Tecnoldgicos” con el afin de otorgarle una sensacién de movimiento.

Plantas cactdceas y paisaje tipico del desierto.
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Finalmente se considera que la segunda propuesta refleja mejor el Concepro de Diserio

y las caracteristicas del evento plasmadas en el Brief. A partir de ahi se trabaja en las

distintas versiones que serdn necesarias para las aplicaciones de imagen, difusién y

promocién del evento.

80% pantone 1655 C

100% pantone 362 C

100% pantone 724 C . " antone
pant . LIV Evento Nacional =~ pone?3¢
Deportivo de los

Institutos Tecnologicos
80% pantone 724 C_

Tipografia: Adobe Caslon Pro

< 80% pantone 285 C
100% pantone 724 C 4
Tipografia:
Berlin Sans FB Demi

<
100% pantone Warm Red
Pl
) ==

(@]

80% pantone 362C_ ~ 100% pantone Process yellow

59




(( J) Versién a 1 tinta en positivo

ITH2010

LIV Evento Nacional
eportivo de los
Institutos Tecnologicos

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnologicos

(‘

|-r "
;e

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnolégicos

Versién a color con efectos de volumen

Version a 1 tinta en negativo
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TIPOGRAFIA

Berlin Sans FB

Es la fuente tipografica seleccionada como logotipo del evento, su
complexién gruesa y la combinacion de rectas y remates curvos en su
configuracién le otorgan una personalidad que se ajusta perfectamente al
concepto que se pretende transmitir. El uso de esta fuente en sus
diferentes variantes seré restringido a titulos, subtitulos, encabezados y
textos cortos que busquen impactar en las diferentes composiciones a
disenar.

Berlin Sans FB Normal

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz

1234567890
i"#$%&/Q=¢Y *{}[1;,:4-_<>\-a"~

Berlin Sans FB cursiva
ABCDEFGHI/KLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnriopqrstuvwxyz

1234567890
(V#$%&/0=C? ]2t <|-4" ~

Berlin $ans FB negrita
ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTUVWXYZ
abcedefghijkimniiopqrstuvwxyz
1234567890
11#$%&/()=4? " * {315,804 =_<>\-A"w

Berlin $Sans FB demi

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopqgrstuvwxyz
1234567890
i"#$%&/ =Y *{}[1;,204=_<>\ -2~
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Adobe Caslon Pro

Esta fuente se utilizé para identificar el nombre del evento, su
estructura le otorga estabilidad y formalidad al disefio. Se
usard en bloques de texto y pdrrafos, jerarquizando su
importancia a través de sus distintas variantes.

Adobe Caslon Pro Normal
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
1234567890
#8%8S ()= *(3[1;,:.4-_<>\2A~

Adobe Caslon Pro Cursiva
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniiopgrstuvwxyz
1234567890
(#3898 ()=52 70 [, 4—_<>\ N~

Adobe Caslon Pro negrita
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfopqrstuvwxyz
1234567890
i#8%&/ (V=23 152 4-_<>\A "~

Adobe Caslon Pro bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnfiopqrstuvwxyz
1234567890
iV#$%8/()=e?* {3 15,2 +-_< >\~
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COLOR

Siguiendo la pauta que se habia marcado en el cédigo cromaitico del Brief, se

buscaron tonos icénicos del desierto y la institucién sede.

Pantone
285 C

Pantone
362 C

Pantone
Process
Yellow

Pantone
1655 C

Pantone
Warm
Red C

Pantone
724C

Paleta de colores a utilizar.

Una vez definida la paleta de colores es necesario integrarla al cédigo cromitico

dentro del plano configuracional del Brief del proyecto.
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5.1.2. Pictogramas deportivos

Se requirieron nueve pictogramas para las disciplinas deportivas incluidas en el
evento: Ajedrez, Atletismo, Basquetbol, Beisbol, Futbol, Natacién, Tenis, Voleibol

de sala y Voleibol de playa.

Se tomé como base el imagotipo del evento; las flamas que configuran el cactus, se
antropomorfizaron para crear los pictogramas de cada disciplina deportiva, con
excepcién del pictograma de ajedrez, donde las flamas dan forma al “caballo”, una de

las piezas mas representativas de ese deporte.

Se acomodaron las figuras del pictograma en alguna posicién reconocible del deporte
que representan y se traté de utilizar la menor cantidad de elementos extra que fuera

posible para no saturar el pictograma.

En las aplicaciones con impresién a color se reforzé la identificacién de cada
pictograma de manera cromdtica, buscando asignar a cada deporte un color
relacionado con él. También se elaboré una versién con efectos de volumen para las

aplicaciones con impresion digital.
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Colores a utilizar en los pictogramas

Obviamente era requerimiento utilizar la paleta de colores definida en el cédigo

cromitico del Brief, adicionalmente se buscé que hubiera alguna relacién del color

con el deporte a que referian los pictogramas para realizar la asignacién.

DEPORTE COLOR RELACION

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 balon 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. EI monticulo, el
infield y el home son cafés; se eligio el café porque el
futbol y el tenis usaran el verde.

Futbol Verde El terreno de juego es totalmente verde.

Natacion Azul Es el color icénico 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  Rojo El color de la arena de playa es muy claro, asi que se opto

playa por el rojo para diferenciarlo completamente del voleibol

de sala.

Tabla 2. Asignacion cromdtica para pictogramas.

65



Pictogramas y sus variantes

1 tinta Color Color con efectos

@ @ &
\W/

AJEDREZ AJEDREZ A)JEDREZ
BASQUETBOL BASQUETBOL BASQUETBOL
. N\

® ® ©

BEISBOL BEISBOL BEISBOL
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1 tinta

@ @

@ @
@ @
@ @
® @

Color con efectos

7 )

"/

FUTBOL

7. )\
W/

NATACION

LY

\ &/
TENIS

7. > \
\&/

VOLEIBOL

Y o\

&V

V. DE PLAYA
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5.1.3. Carteles promocionales

Se pensé en crear un cartel principal para el evento, que diera énfasis al logotipo del
evento y asi, poder posicionarlo en la comunidad; también tendrian que disenarse
carteles para promocionar cada una de las disciplinas deportivas participantes en el

evento.

Ademds del logotipo del evento, se utilizaron elementos secundarios en los colores

del logotipo para reforzar el Concepto de Diserio en el cartel principal:

o Cerro de la campana: icono representativo de la ciudad de Hermosillo, se
utilizé el color café aludiendo al color de la tierra desértica de la ciudad.

o Sol: Colocado en la parte inferior para ilustrar un tipico 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 tipicos del desierto: Cactus (elemento principal del logotipo),
arbol de mezquite, palma, venado (mascota oficial de la institucion
organizadora), lagartija y vibora de cascabel.

o Fecha de realizacién del evento: se utilizo también una pleca color naranja
para subrayar la fecha del evento, a la vez que funciona como elemento de
separacion.

o Pictogramas deportivos: para ilustrar las disciplinas participantes en el
evento.

o Escudos oficiales: el manual de identidad gréfica del gobierno federal indica
la forma como deben presentarse.
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Vivir Mejor

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnologicos

Del 15 al 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora
Instituto Tecnolégico de Hermosillo

@ GoBIERNO
L FEDERAL
:\5

MEXICO

e
CODESON CONADE

Cartel principal del evento.

TENIS

VOLEIBOL

)
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Para promocionar las disciplinas deportivas incluidas en el evento, se pensé en crear

un cartel para cada una de ellas. Se utilizaron fotografias de los alumnos mds

destacados de cada deporte, tanto para reconocer el esfuerzo de esos alumnos, como

para generar identificacién con la poblacién estudiantil de la sede organizadora.

Para reforzar la idea de movimiento se usaron fotografias en alguna posicién de

ataque de sus respectivos deportes, posteriormente se editaron las fotografias para

GOBIERNO
FEDERAL

MEXICO
2010

dejar al el deportista a color y aplicar
desenfoque radial y escala de grises al
tondo.

Para  anclar  visualmente cada
pictograma con el deporte que
representa en su respectivo poster, se
resalté a color, dejando el resto de los
pictogramas en escala de grises;
también se colocd el pictograma en
transparencia como parte del fondo

del poster.

AJEDREZ
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BEISBOL
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8
4
]
£
]
L
3
E
8

x
]
2
T
8
8
)
54
3
3
3

GoBIERNO
FEDERAL

MEXICO
2010

GOBIERNO
FEDERAL

72



NATACION

GoBIERNO
FEDERAL

5 {
mExico [N %
2010 e
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VOLEIBOL DE

VOLEIBOL
PLAYA
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Fi.

MEXICO A%

2010
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5.1.4. Disefo de la pagina web del evento.

Header

Es la parte superior de la pdgina web y el primer elemento a disefiar. E1 Manual de
Identidad Grafica del SNEST indica que la parte superior del header debe contener

un banner con la imagen del gobierno federal.

Los demis elementos que debia contener el banner son: logotipo del evento, escudo
conmemorativo del XXXV aniversario de la institucién organizadora, nombre del
evento, un temporizador de los dias que faltan para el inicio del evento, una barra de

busqueda y un contador de visitantes.

Institutos Tecnologicos

( LIV Evento Nacional {;2;%
ITH2010 eportivo de loq XV
uy Y um s

Cuadros de contenido

Para el contenido de la pdgina se requeria también disefiar seis recuadros para la
colocacién de contenido relacionado con el evento: Galeria, Noticias, Medallero,

Videos, Partidos en vivo y Estadisticas.

Se utilizaron los elementos de flora y fauna de la imagen del evento (uno para cada
pestafia); para el fondo se disefié un patrén a partir de una textura contenida dentro

de alguna parte del animal o vegetal.
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Lagartija
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Serpiente de cascabel

OO

Venado

Diserio de pestarias de identificacion (lagartija, serpiente y venado).
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Mezquite

Palma

Diserio de pestarias de identificacién (cactus, mezquite y palma).

7




Para las pestafias se requeria colocar un icono de identificacién y el titulo del cuadro
de contenido, se agregd con transparencia uno de los elementos de flora y fauna

representativos del evento y su textura representativa como fondo.
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Finalmente se integraron el Aeader, los pictogramas deportivos (como vinculo para

las paginas de cada deporte), la barra de menus, los cuadros de contenido y el fondo

de la pdgina.
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5.1.5. Formatos para los reconocimientos que se emitiran
en el evento.

El encabezado y el pie de pdgina del formato de reconocimiento estin predefinidos
en el Manual de Identidad Grafica del SNEST, y en el mismo solo se destina un

recuadro en la parte izquierda del reconocimiento a alguna imagen alusiva al evento.

o MEXICO 2010 [ ¥R 2

Direccion GENERA
INSTITUTO TECNoLSG)

L DE Ebucacién Syp

ERIOR T 5
€0 DE HermosiLLg CNOLOGICA
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5.1.7. Lonas para promocion y difusiéon del evento.

Para promocio irié isef
p nar el evento se requirié el disefio de lonas, pendones y carteleras, los

cuales fueron colocados en diferentes puntos de la ciudad.

® 06 i

Hermosillo, sede nacional del

( ( ()) méximo evento deportivo de los

Tecnolégicos del pais
{ASISTE ¥ SE PARTEIDE,EL!

TeenoLdcich

LIV Evento Nacional
Dcporu\o‘h los
Institutos Tecnologicos

I8 ‘d_”

l-!ermoullo, sede nacional del
( ) méximo evento deportivo de los
Tecnoldgicos del pais -6 TECNOLOGICOS FINALISTAS !
F
2
)

ITH 10 iASISTE ¥ SE PARTE DE EL! -9 DISCIPLINAS DEPORTIVAS

Del 15 al 21 de octubre de 2010 < - )
i

DirecciON GENERAL DE EDuCACION SuPERIOR TECNOLGGICA
InsTITUTO TECNOLOGICO DE HERMOSILLO

() LIV Evento Nacional
Deportivo de los

|T|-| Io Institutos Tecnologicos

LI Nacional Del 15 al 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora
: l)«" '"f\mmk gicos Instituto Tecnolégico de Hermosillo
: 2

D J o
IRECCION GENERAL DE EDUCACION SuPERIOR TECNOLGICA
InsTITUTO TECNOLGGICO DE HERMOSILLO

&
¢

Del 15 al 21 de

octubre de 2010
() E 3t

GRAN INAUGURACION 3
15 DE OCTUBRE ESTADIO
00 P.M. GALERIAS MALL *HEROE DE

NACOZARI®

ETADO
ITH 10 HEROEDENACOLAR® ity e

0010180018

Hermosillo, sede nacional del
‘méximo evento deportivo
de los Tecnolégicos del pais 5.‘."
vSE
IASISTEY § o

~CAMPO DELITH

PARTE DE EL! o=t W
. ﬁ

Carteleras.




En las diferentes rutas de acceso a la

ciudad se colocaron pendones con el
(41 nombre de cada uno de los 248 Institutos
¥ tecnoldgicos participantes.
\“;k

LIV Evento Nacional
l _)CI)OI'tl)'«) de los
nstitutos "[ccnoldgicux

BIENVENIDO
INSTITUTO TECNOLOGICO DE

CANCU

Del 15 ol 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora - Institute Tecnolégico de Hermosillo

‘ ) ' ¥
9 e @ i Apoya a los Venados ITH !

del 15 al 21 de octubre
~-GIMNASIO DEL ITH
~GIMNASIO UNIVERSITARIO

Se colocaron pendones para promocionar

la asistencia a los diferentes eventos , remecl

MEXICO
2010

deportivos, indicando el nombre de las
sedes. Se utilizaron las fotografias de los
posters pero adecuadas al formato de
pendén, igualmente se resalté a color el

pictograma de la disciplina.
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.::’ DiRECCION GENERAL DE EbucaciOn Superior TEcNOLOGICA
INSTITUTO TECNOLOGICO DE HermosiLLO : %

( LIV Evento Nacional
1 Deportivo de los
H 10 Institutos Tecnolégicos

Del 15 al 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora
Instituto Tecnolégico de Hermosillo
v

O Direccion GeNER
InsTTiToTacHo. — O]

() -
LIV Evento Nacional e
[TH210 Deportivo de los \ DIRECCIGN GENERAL DE EDUCACION SUPERIOR TECNOLGGICA
= Institutos Tecnolégicos / @ INSTITUTO TecNOLOGICO DE HERMOSILLO ] §/
- ()

LIV Evento Nacional
N

Deportiyo de los
Institutos Tecnolégicos 4 m

Del 15 ol 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora
Instituto Tecnolégico de Hermosillo .

100188 ®

b &

DirecciON GENERAL DE EDUCACION SUPERIOR TECNOLOGICA
InsTITUTO TECNOLGGICO DE HERMOSILLO

(f / L1V Evento Nacional
Deportiyo de los
Institutos Tecnolégicos / »

ITH10

Direccion GENERAL DE EDUCACION SuPERIOR TECNOLOGICA
InsTITUTO TeCNOLSGICO DE HERMOSILLO

LIV Evento Nacional
Deportiyo de los
Institutos Tecnolégicos

Del 15 al 21 de octubre d#2010 Hermasillo, Sonara
Instituto Tecnolégico de Hermosillo

010 ©066/0018 @

Del 15 al 21 de octubre 3610 Hermosillo, Sonora
Instituto Tecnolégico de Hermosillo =

90008 ¢

Direccién GENERAL DE EDUCACION SUPERIOR TECNOLOGICA

InsTITUTO TECNOLGGICO DE HERM o

((/ LIY Evento Nacional o4
tivo de los .
Institutos Tecnologicos S

Deportivo de los
stitutos Tecnologico

Del 15 al 21 de octubre de 3040 Hermauilio, Sonora
Inttituto Tecnolégico de Hermorilla =

= i - " " VOLEIBOL
DE PLAVA

0600068

Lonas para la promocion de las diferentes disciplinas deportivas.
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5.1.8. Lonas para la identificacion de los autobuses de las
delegaciones participantes.

En total se requirieron 86 lonas de 1.80 x 1.20 m para las delegaciones que contarian

con autobus; cada lona con el escudo y nombre del Instituto Tecnoldgico que

identifica.

\
Direccion Genera o Eoucacion Superior Tecnordaica

INsTITUTO TECNOLGGICO DE HermosiLo

N7 - ( )
( ( ) ) LIV Evento Nlaclional g’

X eportivo de los L
s ITH_W lnsrirulsos Tecriolég\icos o
()

olégico de Hermorillo

24 8 PATIA ¥ PR M BEN
Del 15 al 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora - Instituto Tecn 3‘

5.1.9. Tarjet6n de vialidad para los vehiculos oficiales de la
sede y las delegaciones participantes.

N4 - ((’) LIV Evento Nacional
Deportivo de los

A ITH |° Institutos Tecnolégicos

VEHICULO
OFICIAL

Hermorillo, Sonora - Instituto Tecnolégico de Hermosillo

—

Del 15 ol 21 de octubre de 2010




1.10. Gafetes para los participantes, organizadores, staff,
invitados, prensa, etc.

Se recurrié a las texturas previamente utilizadas en las pestafias de la pagina web del

evento y se les agregé uno de los colores definidos en el cédigo cromatico con el fin

de diferenciar las categorias de los gafetes.

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnologicos

()

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnologicos

v und ¥

_ PARTICIPANTE

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnologicos

(¢)
T2 10

LIy Freo Nl
o etmalagicon

LIV Evento Nacional
Deportiyo de los
Institutos Tecnologicos

SERVICIO)

LIV Evento Nacional
Deportivo de los
Institutos Tecnologicos

()
.0

Erenma

LIV Evento Nacjonal
Deportiyo de los
Institutos Tecnologicos

(0)
M0

[ SR
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5.2. DISENO DE MONTAJE EN
INSTALACIONES

5.2.1. Escenografia del presidium para la ceremonia de
inauguracion.

Se utilizaron los elementos del cartel con impresién digital en vinil autoadherible y
montados en liminas de coroplast de 10mm de espesor y silueteadas para dar un
efecto tridimensional a la escenografia. También se requirié el montaje de una
escalinata de madera para el acceso al presidium desde la cancha en la que se
colocaron jardineras con tierra desértica y plantas cacticeas, ademds se colocaron

banderines con los pictogramas de las disciplinas deportivas participantes.

—(«3)—\

ITH2210) N,

Institutos Te




5.2.2. Pédium para las premiaciones.

Como fondo se usaron lonas con el color y pictograma correspondiente a cada
deporte, montadas en una estructura metdlica de PTR. El pédium se elabor6 en
madera y se colocé al frente una impresién digital en vinil auto adherible montada y

silueteada en placa de coroplast de 10mm.

<

DIRECCION GENERAL DE Epucacion SuPERIOR TECNOLS
INsTITUTO TECNOLOGICO DE HermosiLLo

LIV Evento Nacional
Deportiyo de los
Institutos Tecnoldgicos

9800808 @

G e
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5.2.3. Croquis de las sedes deportivas.

Salida a: Nogales
agdalena, p, Pefasco,
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5.2.4. Senalizacion de instalaciones deportivas y operativas.

DiRECCION GENERAL DE Ebucacion Superior TecNoLéGIca 4

INSTITUTO TECNOLGICO DE HermosiLLO 'gl
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2010 RS

BIENVENIDOS AL ESTADIO
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Lona de 5.00 x 2.00 mfts. para las fachadas de las sedes deportivas del evento.
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‘ ’ DIRECCI RIOR |EC NOLOGICA =i
ON ( ENERA DE ED CACION S PE SR e T N
lNS ITUTO IEC QOLOCHCO DEI ERMOS LLO @

N4 - ( ’(}) LIV Evento Nacional
i 10 Deportivo de los
3 e Institutos Tecnolégicos
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Lonas de 2.00 x 1.00 mfts. para identificacion de las dreas operativas del evento.
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DireccioN GenerAL DE Epucacidn Surerior TecnoOLOGICA

INsTITUTO TECNOLOGICO DE HermosiLLO

( )) CEREMONIA DEL FUEGO NUEVO

DEL LIV EVENTO NACIONAL

DEPORTIVO DE LOS
ITH 10 INSTITUTOS TECNOLOGICOS

Del 15 al 21 de octubre de 2010 Hermosillo, Sonora
L1 Buunie Dioont Instituto Tecnolégico de Hermosillo

Deportivo de los
Institutos Tecnolégicos

Lona de 5.00 x 2.00 mfts. para la ceremonia del fuego nuevo.

DirecciON GENERAL DE EbucaciOn Superior TecnoLoGICA s i
INsTITUTO TECNOLOGICO DE HermosiLLO §}

( } CEREMONIA DE CLAUSURA DEL
( ) LIV Evento Nacional
Deportivo de los
ITH 10 Institutos Tecnoldgicos
m 21 de octubre de 2010, Hermosillo Sonora - Instituto TMM'SAR

Deportivo de los
Institutos Tecnolégicos

8606668

®

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

Ademis de utilizar lonas y pendones alusivos a cada deporte dentro de las sedes, se
disefiaron cenefas como elemento decorativo y de identificacién dentro de las sedes
deportivas, tomando como base los disefios de texturas realizados para las pestaiias de
la pagina web y agregando los colores definidos en el cédigo cromitico del brief. La

medida final de impresién de las cenefas fue de 6.00 x 0.80 mts.

LIV Evento Nacilil
Deportivo de los®
Institutos Tecnologico

LIV Evento Nt
Deportivo del¢
Institutos Tecnolé

LIV Evento ui

Deportivo delo
Institutos Tecnolog

LIV Evento Nacion a k-
e e [ TH2010
Institutos Tecnologice ol b

LIV Evento Nacion
Deportivo de los
Institutos Tecnologik

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

5.3.1. Medallas de oro, plata y bronce.

Para el disefio de las medallas se utilizé como base el disefio del logotipo del evento,
repitiendo los elementos en forma de lunas y los évalos para darle mayor dinamismo
al disefio y asi, contribuir con la idea de movimiento planteada en el Concepro de

Diserio.
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5.3.2. Trofeos de primero, segundo y tercer lugar.

Para el disefio de los trofeos también se utilizé6 como base el disefio del logotipo del
evento, los elementos en forma de lunas y el ovalo central en placa metdlica de color
segun el lugar al que hiciera referencia el trofeo: dorado para el primer lugar, plateado
para el segundo y cobrizo para el tercero. El cuerpo del trofeo se pensé en acrilico de

10mm para dar la sensacién de que los elementos metélicos flotan.
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5.4. DISENO DE ANTORCHA'Y
PEBETERO

Para el disefio de la antorcha se utilizé la forma de la flama del logotipo del evento ya
que es muy dindmica y refuerza el concepto de movimiento. La estructura se
ensambl6 a partir de dos piezas; para la parte superior se utilizé aluminio y para el
mango de la antorcha se recurrié a la madera de drbol palo fierro, caracteristico del
desierto sonorense y del que se elaboran las artesanias tipicas de la ciudad de

Hermosillo
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Para el disefio del pebetero se recurrié nuevamente al disefio del logotipo del evento,
tanto en las formas como en los colores, los elementos en forma de lunas que
representan tanto a la tierra desértica como al cielo despejado del desierto y en el

centro el 6valo que representa al sol, del cual surgen las flamas que simbolizan el

espiritu de la competencia deportiva.
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CONCLUSIONES

Como se habia mencionado previamente, el Concepto de Disesio sirve como una guia y
como un filtro para canalizar todas las ideas hacia un mismo objetivo. Esto es de
suma importancia en proyectos que incluyen una gran variedad de productos de
diseflo, ya que sin esta guia se podria lograr una imagen ambigua o confusa para el

publico meta.

Definitivamente si se invierte tiempo de calidad en una adecuada elaboracién del
Brief para lograr la definicién del Concepto de Diserio, esa inversion redituard en una
ejecucién mas consistente de los elementos a disefar, ya que se acotara la busqueda
de ideas creativas para cumplir tanto con el plano semantico y sintictico como con los

c6digos que los componen.

Se espera que el presente proyecto sirva como un extracto de informacién que facilite
el camino a seguir para los estudiantes y profesionales que se encuentren en la tarea

de desarrollar proyectos integrales de disefio.

A nivel personal, la experiencia de haber participado como coordinador de disefio de
un evento tan grande fue una experiencia enormemente enriquecedora; se vivieron
momentos de gran presién al tener que modificar la agenda de disefios en distintas
ocasiones, desorientacién al tener tanto una enorme cantidad de elementos que
disefiar como ideas desorganizadas, incertidumbre al no saber si se tendrian apoyos o
si se aprobarian algunas propuestas, desencanto cuando algunas propuestas fueron
modificadas o incluso eliminadas y finalmente satisfaccién al ver la mayoria de los

disefios hechos realidad y en pleno funcionamiento.
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Cabe mencionar que en la prictica profesional del ingeniero en disefio, generalmente
nunca se queda totalmente satisfecho con el resultado final de nuestro trabajo, pero se
debe estar consciente que nuestra labor consiste en generar satisfactores de
necesidades los cuales estdn, la mayoria de las veces, sujetos a factores econémicos,
politicos o pricticos, y parte de nuestro profesionalismo radica en identificar y aceptar
esos factores para que tengan el menor impacto posible en la ejecucién de nuestra
tarea. Se estd expuesto tanto a la critica como al reconocimiento publico, pero la
mejor evaluacién de nuestro trabajo serd siempre el nivel de satisfaccién de la

necesidad que se logre.

Para finalizar, tanto la experiencia personal vivida en este proyecto como en la vida
profesional, dan fe del acierto de contar con una profesién tan multifacética y
enriquecedora como la Ingenieria en Disefio, a la vez que ratifica la labor de todas las
personas involucradas en ella, ya que aportan a nuestra sociedad profesionales y
emprendedores capaces de generar soluciones, innovar lo establecido e incursionar

exitosamente en una gran diversidad de campos de accién.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Banner: Especie de banderola fisica o virtual; fisicamente consiste en una impresién de
formato horizontal con forma rectangular. También se le conoce asi a un formato
publicitario en internet que consiste en incluir un mensaje promocional en una pégina
web.

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

Brief: Es un documento que contiene la informacién estratégica que el disefiador utiliza
como guia para desarrollar un proyecto de disefo.

Concepto de diseno: Elementos conceptuales, visuales y compositivos que rigen y se
manifiestan en toda imagen, objeto o espacio disenado dentro del contexto de un
proyecto de disefo.

Creatividad: Es el proceso o facultad que permite hallar relaciones y soluciones
novedosas partiendo de informaciones ya conocidas.

Croquis: Disefo o dibujo abocetado que plasma de forma simplificada una imagen de
un lugar pequefo.

Ergonomia: Profesién que aplica teoria, principios, datos y métodos de disefio para
optimizar el bienestar humano y todo el desempeno de un sistema.

Eslogan: Frase que resume el tema de los beneficios de un producto, para presentar un
mensaje que sea facil de recordar.

Gafete: Credencial que es utilizada sobre la ropa, utilizada para identificar al portador
y/o permitirle el acceso a algun lugar restringido.

Grupo focal: Técnica cualitativa de estudio de las opiniones o actitudes de un publico.
Header: Cabecera o parte superior de una pdagina web.

Ideacion: proceso de generacion de ideas creativas.
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Pendon: (del latin pendere, estar colgado) es un tipo de bandera utilizada como
distintivo, también se le denomina asi a un tipo de formato de promocién impreso que se
cuelga de techos o postes.

Pictograma: Dibujo o signo grdfico representa graficamente un simbolo, objeto real o
figura.

Pédium: Plataforma o tarima sobre la que se coloca a alguien para ponerlo en un lugar
preeminente por alguna razén, 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 atencién, la
memoria y el lenguaje.

Proyecto de diseno integral: Aquél que involucra la participacién de diferentes
disciplinas que conforman el programa de estudios de Ingenieria en Disefio y las integra
para lograr un objetivo comon.

Target: Anglicismo utilizado comunmente en el disefio, la mercadotecnia y publicidad
para designar a las personas a quienes se dirige un determinado mensaje, producto o
servicio.

Tarjetéon de vialidad: Cartelén impreso utilizado como identificador y que se coloca en
los vidrios parabrisas de los vehiculos oficiales.

Tipografia: Tarea que se ocupa de la eleccién y uso de tipos (letras disenadas con
unidad de estilo) para desarrollar una labor de impresién.
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