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INTRODUCCION

El presente trabajo refiere al disefic de una identidad gréfica para la
Casa Popular de la Magdalena Contreras, su importancia radica en
que vivimos en una sociedad rodeada de imdgenes visuales que
afraen nuestra atencién motivan a la compra de un producto o
solicitar un servicio.

La identidad gréfica es vital para las empresas, organizaciones e
instituciones pues con ella las identificamos y las reconocemos como
tales, relaciondndolas con sus principales caracteristicas: Calidad,
Confiabilidad, tradicién entre otras.

La Casa Popular tiene 25 afios de creacidn sin poseer con una
identidad grdafica. Basdndose en estd observacién llevamos a cabo el
proyecto para la realizacién de la misma.

Para lograr un disefio adecuado se debe identificar las ideas,
conceptos y servicios que ofrecen en el lugar.



El proyecto estd constituido en tres partes.

En la primera se realizo una breve diferenciacién de: Casa de la
Cultura y Casa Popular, ademés de datos primordiales de la Casa
Popular tales como: antecedentes, filosofia, descripcién y servicios que
ofrecen. La recopilacién de estd informacién nos serd de gran utilidad
para plantear el problema y darle una solucién apropiada.

El segundo capitulo contiene datos relevantes de disefo.

Dentro del marco teérico; se refiere fundamentalmente a la
comunicacién, como elemento para el disefio de imdgenes visuales.
Analizamos el modelo de comunicacién de Roman Jakobson.

Para encontrar el significado de los signos nos basamos en la
semidtica. Se estudiaron los principios del disefio de programas de
identidad, asi como los elementos que lo conforman. Para
posteriormente con la informacién obtenida, tanto de la Casa Popular
como del marco teérico, se da comienzo a la solucién de nuestro
problema y con esto llevar a buen terminé nuestro objetivo.



En el Ultimo capitulo, la informacién se va desarrollando a través de
varias etapas de proceso de disefo.

Se realizo la etapa de bocetaje pasando por variantes, color y
tipografia; hasta finalizar en las aplicaciones més necesarias de la

identidad.

Con esto se pretende que con una imagen, La Casa Popular se logre
identificar, por si sola dentro de la Delegacién La Magdalena
Contreras.
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1.1.DEFINICION DE CASA DE LA CULTURA Y CASA POPULAR.

CASA DE LA CULTURA: es una organizacién gubernamental que abre
sus puertas al puiblico en general, ofreciendo diferentes tipos de
actividades culturales: éleo, dibujo, danza folklérica, piano, teatro,
poesia, yeso, enire otras; todos estos cursos con horarios y costos
accesibles.

CASA POPULAR: es un centro social cultural y deportivo de
paricipacién popular, en la cual se imparten diferentes actividades
como son: baile de salén, ballet, mésica infantil, jugueteria, tejido a
maquing, cultura de belleza, puericultura, tae kwon do, yoga, etc.; a
precios econémicos.
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1.2.ANTECEDENTES

La Casa Popular de la Juventud de la Delegaciéon la Magdalena
Contreras fue inaugurada el 19 de diciembre de 1973 por la sefiora
Maria Esther Zuno de Echeverria; y con tal acto cobro realidad lo que
comenzé como un experimento para el bienestar social.

g b

Fachada principal de la Casa Popular
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La casa se origina por la solicitud que un grupo de vecinos del barrio
de San Jerénimo hiciera al C. Presidente de la Republica, para que se
construyera un centro social y deportivo que proporcionara los
diversos servicios que en ese aspecto requeria la zona. En dicha
solicitud sé hacia hincapié en la necesidad de capacitacién de los
j6venes para permitirles solucionar al menos en parte, su anhelo de
desarrollo.

Para que el programa respondiera a las verdaderas necesidades y
deseos del barrio, se aplico una encuesta. Los resultados de ella
arrojaron primordialmente la necesidad de un campo deportivo, ya
que los jévenes venian jugando en las calles, con los consiguientes
riesgos.

Con base a lo anterior, se hizo una promocién previamente planeada
para crear un centro deportivo y recreativo, y con el conocimiento de
las necesidades de la comunidad.
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Se elaboraron varios programas arguitecténicos, de comin acuerdo
con los j6venes, con este anteproyecto que se fue ajustando a los
requerimientos detfectados, el cual se dio a conocer a la comunidad
por medio de asambleas y visitas, de modo que fueron los propios
vecinos quienes determinaron los elementos que en definitiva
integraron el proyecto.

Simultdneamente a la elaboracién del proyecto definitivo, se realizé
una campafa de sensibilizacién de la comunidad para invitarla a
formar parte de la obra, logrdndose una participacién entusiasta de
los vecinos en diversas tareas dominicales, tales como limpieza de
terreno, demolicién de bardas, acarreo de materiales.

La realizacién consté de cuatro etapas y son las siguientes:

PRIMERA ETAPA:

Se iniciaron los trabajos preliminares de construccidon integrando
grupos de personas para colaborar en distintas faenas. La funcién
principal de este trabajo fue hacer sentir a la comunidad Ia
pertenencia a la Casa Popular.
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Adelantada la construccién del drea deportiva, se organizaron
distintos talleres de actividades productivas, fuera de la obra tales
como: tejido corte y confeccién, teatro, cine y periodismo,
alcanzdndose con esto el grado de organizacién del trabajo que
hasta hoy prevalece en la comunidad. Estas actividades se
desarrollaron en esta fase, dentro de las casas de los propios vecinos,
gue las ofrecieron para este fin.

SEGUNDA ETAPA:

Entre los vecinos se eligié a una persona que llevard la administracién
de la Casa Popular. El administrador inicié sus labores con gran
entusiasmo, convirtiéndose en el principal promotor de la
participacién vecinal. De igual manera se fortalecié la labor de los
grupos ya existentes y se crearon otros nuevos.

Esta actividad de promocién dio al Administrador una identificacién
plena con la comunidad y con sus problemas, en consecuencia, su
cargo adquirié un cardcter eminentemente social, que sirvié de base
para implementar una técnica realista y eficaz en la administracién de
la casa.
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TERCERA ETAPA:

Se promovié que los usuarios de la Casa Popular tomaran parte
activa en el mantenimiento de la obra, en el acuerdo y planteamiento
de los problemas relacionados con el buen funcionamiento de la
misma, en la toma de decisiones para solucionar estos problemas.

CUARTA ETAPA:

Dentro de cada una de las dreas: social, deportiva, cultural y
tecnolégica, surgid un representante para la discusidon de los
problemas con el administrador general. Con ello se logro alcanzar
una administracién conjunta, donde la calidad de voto y participacién
de los integrantes, se planted a nivel de igualdad.

Durante los primeros siete meses, la administracién y operacién del
centro se realizé a través de grupos y comités de jévenes voluntarios,
que reforzaron las actividades y promovieron el desarrollo de la casaq,
con verdadero sentido de participacidon, haciendo difusién de los
logros entre los vecinos de San Jerénimo y de dreas aledanas.
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1.3. FILOSOFIA Y OBJETIVOS

FILOSOFiA: Espacio Cultural, recreativo y deportivo para la
Delegacién La Magdalena Conteras.

OBJETIVOS: Fomentar el deporte en todas los clases sociales
incluyendo nifos, j6venes y senectud.

Crear fuentes de trabajo dando actividades manuales con los talleres
gue existen en Casa Popular.

Realizar eventos masivos que atraigan a toda la comunidad.

Cafeteria
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1.4. ORGANIGRAMA Y DESCRIPCION FiSICA

El organigrama de la Casa Popular estd distribuido de la siguiente

forma:
SUBDIRECTOR DE SERVICIOS DEPORTIVOS
TECNOLOGICOS Y RECREATIVOS
PROMOCION DEPORTIVA Y ADMINISTRACION FOMENTOQ Y DESARROLLO
RECREATIVA TECNOLOGICO
| g 1
| | MUSICA
; RECURSOS CONTROL DE TALLERES
PROMOCION FOMENTO HUMANOS PERSONAL
DDEPORTIVA | [ panza
ESCUELA TECNICO - | | 1azz
BEPORTIVAS ENSENANZA RECURSOS COONTABILIDAD
FINANCIEROS
|| TAQUMECA-
INSTALACIONES NOGRAFIA
EVENTOS RECURSOS
RECREATIVOS DESARROLLO MATERIALES . B RCTRONCA
UTILERIA —
EVENTOS ESPECIALES REALIZACION SERVICIOS || INGLES
| | OFICIOS CARPINTERIA
SECTOR ESCOLAR JEFATURA DE -
|| JUGUETERiA
—| BELLEZA
|| THIDO
— TALLADO
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DESCRIPCION

La Casa Popular de la Juventud ocupa un terreno de 37,000 m2,
limitado al norte por un canal al oeste por la calle Héroes de
Padierna, al Sur por la Avenida Contreras y al este por una calle sin
nombre.

Esta superficie tiene un desnivel natural en su eje longitudinal que ha
sido aprovechado mediante un proyecto a diferentes niveles.

Alberca
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1.5.SERVICIOS QUE OFRECE

Actualmente, la Casa Popular funciona para todos los vecinos de la
Delegacién, realizdndose las siguientes actividades aerébicos, jazz,
hawaiano y tahitiano, basquetbol, voleibol, fotbol, futbol rdapido,
yoga, karate do, shoto kan, kung fu, natacién, buceo, baile de salén,
danza regional, ballet, msica infantil, jugueteria, corte y confeccién,
tejido @ mdquina, cultura de belleza, taquimecanografia, puericultura,
inglés, electrénica, computacién carpinteria, artesanias metdlicas y de
vitral, artesanias en madera y repujado, tae kwon do, ademdés cuenta
con una cafeteria y biblioteca.
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RESUMEN CAPITULAR

En este capitulo hemos podidc observar la diferencia que existe entre
una casa de la cultura y una casa popular, la Casa Popular cuenta
con las mismas actividades de la Casa Cultural como son: danza,
dibujo, muUsica entre otros pero ademds cuenta con actividades
deportivas.

Asi como conocer el trabajo que han realizado en conjunto el
gobierno y la comunidad de la delegacion La Magdalena Contreras
en busca del desarrollo integral de la misma, para alcanzar los
objetivos trazados.

La Casa Popular de la Juventud es un lugar donde se imparten
diversas actividades culturales, recreativas y deportivas, donde se
contempla que durante sus 25 afios de creacion, no ha contado con
una identidad grafica propia del lugar.
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Por estd razén la base de este trabajo es la realizacién de la misma,
para que con el tiempo los vecinos de San lJerénimo Lidice la
identifiquen a través de su imagen gréfica.

Por eso creemos que es necesaria para su identificacién dentro de la
delegacién e incluso dentro del Distrito Federal, pues es la Unica que
existe como tal.

LOS DATOS DEL PRESENTE CAPITULO FUERON OBTENIDOS DE DOCUMENTOS OFICIALES DE LA CASA
POPULAR.
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2.1.LA COMUNICACION

Actualmente vivimos en una sociedad rodeada de imdgenes visuales,
las cuales juegan un papel muy importante, para componer y
entender mensajes ubicados en diferentes niveles de funcionalidad y

utilidad.

Los mensajes estdn constituidos por elementos destinados a cumplir
un propdsito: comunicar.

La comunicacién se realiza con la transmisién de mensajes
entre el emisor y el receptor.

Hoy en dia existen diversos modelos de comunicacién expuestos por
diferentes autores, quienes los manejan en lineales o triangulares.
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Nosotros utilizamos el modelo de Roman Jakobson, que permite
estudiar los elementos por el cual estd compuesto y su funcién
especifica de cada uno.

CONTEXTO
(F. REFERENCIAL)
MENSAJE
(F. POETICA)
EMISOR RECEPTOR

(EMOTIVA) (CONOTIVA)
CONTACTO
(F. FATICA)
CODIGO
(F. METALINGUISTICA)

EMISOR: El origina la comunicacién, tiene una funcidn de
intfencionalidad (emotiva) al cumplir la actividad de enviar un
mensaije, es el productor del mismo en direccién al receptor.
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RECEPTOR: Su funcién es conativa, el recibe, da lectura e interpreta el
mensaje, a través de los cdédigos para adquirir un significado.

CONTEXTO: Es a lo que se hace referencia (funcién referencial). Aqui
podemos encontrar los elementos para conceptualizar el mensaje.

MENSAJE: Tiene la intencién de comunicar a través de signos
organizados segln un cédigo, es una funcidén estética. Un mensaje es
informacién que el emisor selecciona y codifica, lo transmite por un
soporte y la difunde por un contacto, llega al receptor quien a su vez
la decodifica, esto provoca una funcién poética.

CONTACTO: Cumple una funcién fdatica. Llama la atencién, es el
impacto visual y mantiene los canales de comunicacién abiertos el
tiempo necesario para una buena interpretacién del receptor.

CODIGO: Redliza una funcién metalingiistica, por este medio se
articulan y determinan los mensajes, es un conjunto de signos que
define el sentido de los mismos en un lenguaje particular y son la
clave de su interpretacién.
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La fuerza de la comunicacién radica en el mensaje y tanto el emisor
como el receptor estdn condicionados por dicha fuerza.

"Este mensaje se expresa por medio de cédigos comunes a ambos, que
se traducen a su vez en significados comunes (comuni-cacién) para lo
cual debe establecerse, a través de diferentes medios, contacto entre
ambos polos" ' que a su vez se traducen en significados comunes, esta
relacién se determina en el contexto.

El contexto, permite delimitar los elementos del mensaje, asi en el
caso de la comunicacién grdfica, estdn en el lenguaije visual, y casi
siempre es mixto: visual (icénico) y escrito.

El mensaje, es donde el disefio grafico hace su intervencién, para
participar en el proceso de comunicaciéon. Un mensaje grdfico esta
compuesto por una serie de signos sustraidos de un cédigo visual
especifico, se unen siguiendo un orden.

El contacto va depender del impacto visual que se logre con el objeto
del disefio entre el receptor y el emisor a través de la percepcién del
mensaje.

! Lépez R. J. Manuel, Semidtica de la comunicacion grafica México, 1993.
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Los mensajes visuales llaman la atencién ya sea por sus colores
signos, formas, efc. Estdn por todos lados, en carteles, anuncios
espectaculares, senales de tréansito, etc. y ofrecen informaciones
distintas.

El disefio es la base para los mensajes visuales, es una érea teédrica-
préctica, su objetivo principal es realizar los elementos més efectivos
para solucionar las necesidades de comunicacién. El disefiador tiene
el desafio de elaborar mensajes gréficos, que constituyan una buena
comunicacién entre el emisor y el receptor, pues ejerce la funcién de
intermediario.

2.2. COMUNICACION Y DISENO.

La comunicacion grdafica consta de tres elementos importantes: el
emisor, usuario del disefo {las empresas), el profesional (disefiador),
y el receptor (pUblico consumidor).
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El usuario del disefio, es la empresa o la organizacién que solicita el
trabajo (emisor) del disefador para la formalizacién de productos,
mensajes, objetos e informaciones, a través de imdgenes visuales, y
asi llegar al receptor (pGblico).

En términos de comunicacién, el diserador es el codificador de los
datos y las necesidades del emisor para realizar un mensaje.

Trabaja en sintesis con los signos que corresponden a sus codigos.
Cédigos lingUisticos: textos y letras.

Cédigos icénicos: las figuras e imdgenes.

Cédigos cromdticos: consiste en el color o colores.

Los canales por los cuales se transmiten los mensajes gréficos son;
cartel, libro, prensa escrita, entre otros.

Los mensajes visuales estdn hechos para los receptores.

Son para un segmento de la sociedad especifico, que ha sido definido
previamente por sus caracteristicas econémicas, culturales, sociales,
tipolégicas, efc.
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DISENO COMO PROCESO

“El disefio no es el producto o el mensaje, no es la manifestacién
material de las formas visuales, sino es el proceso que conduce a la

obtencién del producto o del mensaje. No todas las formas de disefio

son comunicaciéon”?.

El proceso creativo del disefio consta de varios pasos:

1.Es la recopilacion de datos (informacién y documentacién).

2.Es la asimilacién, de los datos obtenidos. Incubacién del problema.
3.ldea creativa. Son posible soluciones originales.

4 Verificacién, se realizan diferentes hipdtesis creativas, se
comprueban y se hacen las correcciones adecuadas.

5.Formalizacién es el prototipo original y final listo para su
reproduccién y difusion.

2J, Costa Joan, Imagen Global. Barcelona, 1994
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2.3. SEMIOTICA Y DISENO.

Los objetos tienen una existencia material y una semiédtica:

La semidtica es el estudio de los signos, los objetos y las cosas que
significan algo y agrupan las ideas.

Los disefiadores tienen que estudiar con cuidado los simbolos para
asegurar que el usuario los va a entender.

Nivel pragmdtico: cumple los objetivos de impacto visual en la
relacion entre el simbolo y los usuarios.

Nivel sintéctico: es la unién o conjuncién de unos signos con ofros.
Relacién de una imagen visual con otra.

Nivel semdntico: es la codificacién e interpretacién de los usuarios y
se refiere a la relacién entre la imagen visual y su significado.
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Signo: Representa al objeto o al grupo de objetos a que se refiere. Es
componente de un cédigo determinado. Puede tener cualquier
ndmero de objetos. Peirce clasifica los simbolos en iconos, indices y
simbolos.

lcono: Hace una funcién referencia en el proceso de comunicacién. El
icono es un signo de similaridad, debe parecerse al objeto. Es un
signo que realiza una referencia a su objeto en virtud de una o varias
semejanzas del objeto.

Indice: Es la representacién que se asocia al objeto pero no es
necesariamente el objeto. Tiene una conexién real con el objeto que
lo indica.

Simbolo: Es un signo que lleva en su propio ser el significado, nacen
del desarrollo de otros signos. Nos dan identidad, ya que con el
simbolo nos re-conocemos o nos re-encontramos.

Los signos llevan a personalizar sus productios y mensaijes, es la base
principal para la realizacién de los mismos.
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El disefador ademds de la intuicién y la sensibilidad, tiene que
analizar una serie de datos para obtener los simbolos adecuados y
asi elaborarlos grdficamente y tener una mayor eficacia
comunicacional.

2.4. DISENO DE IDENTIDAD

El disefio de identidad es el proceso con el cual el emisor transmite
mensajes que contienen signos de identidad. El emisor los capta y
posteriormente los personaliza.

El disefio de identidad, estd representada originalmente por la marca,
posteriormente por el disefio de la identidad corporativa y en un
futuro por el disefio de la imagen global que incluye elementos
gréficos (como la marca, incluida a la identidad corporativa y a la
misma identidad corporativa).
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Marca: estd ligada a un propietario a través de ella es reconocido un
producto, denotar su origen y calidad. La identidad visual nacié con
la marca.

Marcaje: (accién de marcar) es el principio de la identidad visual. Es
un elemento referencial con el cual se puede localizar un producio
entre muchos ofros. Es un buen recurso mercadotécnico gracias a su
repeticién.

El disefio de identidad ya no es solo la marca, ahora constituye una
disciplina mds completa y compleja, en la que intervendrdn de
manera decisiva las investigaciones sociales, asi como el
management y el marketing.

La empresa mds que una marca, necesita tener un buen sistema de
signos de identidad organizados ya que forman parte de una
estrategia comunicacional.
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El disefiador puede realizar la estrategia més apropiada, determinada
por los siguientes condicionantes: el cardcter, tamafo y el sector de la
empresa; el alcance de su mercado, la dimensién de sus
comunicaciones en conjunto; pero esencialmente del proyecto a
futuro de lo empresa, su politica y su estilo.

Para disefiar programas de identidad hay que seguir algunos
requisitos:

Disefo: se tiene que organizar y planificar.

Estructura: es un requisito modular o sistemdatico.

Requisito de interpretar la identidad, se debe especificar, descubrir y
visualizar a través de simbolos la personalidad de la organizacién.

2.4.1.ELEMENTOS DE IDENTIDAD

Logotipo: es la transcripciéon del nombre de la empresa o marcq, se
realiza a través de una grafia.
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Simbolo: tiene el sentido de convencién irénica, es pregunte y sobre
todo grdfico (no caligréfico, ni fotogréfico).

Color: los colores por si mismos tienen un impacto visual, asi como
una psicologia, esto ayuda a una atraccién visual.

2.4.2. PRINCIPIOS DEL DISENO DE PROGRAMAS DE IDENTIDAD

"La identidad corporativa es un sistema de signos visuales que tiene
por objeto distinguir, facilitar el reconocimiento y la recordacién™ de
una empresa u organizacién de ofras. Su objetivo es diferenciar y
aumentar la notoriedad de la empresa.

? Costa Joan , Identidad Corporativa. Pp 91Barcelona, 1992,
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Existen cuatro principios para el disefio de programas de identidad,
son interdependientes y tienen una serie de requisitos asociados.

¢ Principio Simbélico.
¢ Principio Estructural.
¢ Principio Sinérgico.

¢ Principio de Universalidad.*

Estos son la base de la conceptualizacién la creatividad y el trabajo
grdfico de la identidad.

PRINCIPIO SIMBOLICO.

"Consiste en visualizar la identidad por simbolos; icénicos, linguisticos,
cromdticos."

* Costa Joan, Imagen Global. Pp91. Barcelona 1994
5 Costa Joan, Imagen Global. Pp 91. Barcelona 1994
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Recuerdese que un simbolo es la representaciéon de una cosa ausente
con la que no existe relacién casual.

Existen simbolos en el sentido psicolégico que se representa por una
forma icénica, el simbolo de la marca, el logotipo esta representado
por el sentido lingUistico, a estos habrd que agregar el elemento
cromdtico, que obedece a una simbologia de los colores.

Un sistema simbdlico lo constituye el conjunto de identidad
corporativa por medio de simbolos simples.

Para obtener mejor rendimiento comunicaciones; es dar a los
simbolos la forma signica (proceso de abstraccién progresiva de las
marcas). Entre menor nimero de signos lo compongan (grafemas)
mejor, ya que asi exige un menor esfuerzo al receptor
(perceptibilidad).
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Los signos de identidad provocan de forma inmediata una funcién de
pregnancia y una funcién memoristica, que estas se realicen de la
forma adecuada dependerd de la cualidad formal (estrategia de
visualizacién). Para la estrategia de visualizacién se exige en primer
lugar simplicidad, formas buenas, reduccién de lo superflujo, de lo
redundante y de la retérica.

PRINCIPIO ESTRUCTURAL

El principio estructural sustenta la idea de configuracién formal o
arquitectura interna de la forma. La idea de estructura se encuentra
en dos niveles.

¢ Estructura formal: son los simbolos de identidad por separado, su
configuracién visual es breve y pregnante (logotipo, simbolo gréfico).

¢ Estructura del sistema de la identidad visual, el sistema esta
constituido por las leyes de combinacidon de elementos graficos
precedentes y de la normalizacién.
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PRINCIPIO SINERGICO

La estructura de la identidad corporativa esta constituido por dos
niveles:

El nivel de la organizacién de los signos simples de identidad
(simbolo, logotipo y gama cromdtica), constituyendo un todo
significativo asi como indisociable.

El nivel de los elementos complementarios de la identidad como son
el concepto grdfico, tipografias, formatos.

Los dos niveles se extienden en un conjunto de mensajes,
contribuyendo a definir el estilo visual.
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PRINCIPIO DE UNIVERSALIDAD

Tiene tres vertientes.

¢ Universalidad temporal: un programa de identidad se realiza para
durar (temporalidad), por lo tanto no tiene que estar sujeto a modas
pasajeras.

¢ Universalidad espacial: se hace para expandirse (espacialidad),
para poder desarrollarse en diferentes soportes.

¢ Universalidad psicolégica: se usa la psicolégica para que pueda ser
captado por diferentes tipos de personas, de varios paises y culturas.

La adecuada interpretacién de todos los principios ya mencionados,
se realizard la identidad gréfica de la Casa Popular.
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RESUMEN

Este capitulo se abordo los conceptos bdsicos (teéricos) que ayudarén
a justificar el disefo de identidad.

La comunicacién es el proceso de un emisor (empresa u organizacion)
que a través de mensaje pretende llegar al receptor (publico en
general). El disefiador efectla un proceso para la realizacién del
mensaje.

Con la ayuda de la semiética y el proceso comunicacional se obtiene
un mejor disefio de identidad. Si todos estos elementos en su conjunto
son interpretados de una manera adecuada entenderemos, la
funcionalidad del disefio asi como su proceso para poder llevarlo a la
prdactica.
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3.1.CONCEPTO GRAFICO

En el presente capitulo se desarrolla la parte de la propuesta gréfica,
habiendo analizado el marco contextual y el sustento tedrico; pero
basdndose en la metodologia del disefio, pero con un enfoque
semidtico.

En el proceso creativo hasta el momento hemos recopilado y
asimilado los datos primordiales de la Casa Popular para iniciar la
etapa creativa.

El estudio del contexto de las propiedades de la Casa Popular,

filosofia, objetivos, actividades, se desprendieron las siguientes
cualidades:

¢ Calidad

¢ Servicio

¢ Confiabilidad
¢ Tradicién

¢ Recreacién
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A partir de estas caracteristicas, y de una asociacién de formas
determinamos los elementos principales que formaran parte del
conjunto de signos: icdnico, linglistico y cromdtico.

La Casa Popular es un centro social, cultural y deportivo, las
actividades culturales que se realizan en la misma, son variadas y a
través del tiempo son sustituidas por otras por este motivo, no se
utilizaran ya que una identidad gréfica debe mantenerse con el
tiempo.

Si usamos las actividades deportivas como simbolos, la identidad,
seria asociada nada mas como centro deportivo y estariamos
excluyendo, lo social y cultural.

Con estas observaciones optamos utilizar las siguientes formas
bdsicas que asocian a la Casa popular.
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Casa: Como la representacion de la misma yo que la Casa Popular
esta constituida por un sin nOmero de casas pequefas tipo chozas.

Arbol: Es la forma con la cual se representard la vegetacidn que hay
en la Casa Popular.

Rio: Representa el Unico rio vivo que hay dentro del Distrito Federal, el
rio Magdalena este se encuentra dentro de la Delegacién Magdalena
Contreras y su caudal pasa cerca de la Casa Popular.
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3.2.PRIMERAS IMAGENES

Son el resultado de transformar las imé&genes que se desean proyectar.

Es recomendable redlizar el mayor nimero de bocetos posibles para
seleccionar posteriormente la mejor opcién.

En las primeras imdgenes utilizamos la casa representada de diferentes
maneras, sola y en conjunto con diversos tipos de arboles que se encuentran
en el lugar, en la parte inferior lineas onduladas representando el rio.
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La imagen que mds se aproximo al objetivo fue el siguiente con el cual se
trabajo posteriormente, integrandose la imagen de una montafa, que al igual
que el arbol, representard la vegetacién

X
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3.3.ALTERNATIVAS

Las alternativas son el resultado de transformar y ordenar las primeras
imdgenes, sé eligirdn aquellas que integren la mejor imagen para la solucién
del problema.

La forma y el contenido dardn como resultado una identidad gréfica integrada
por los elementos propios del disefio.

ixid
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3.4.VARIANTES

Aqui se experimentan diferentes posibilidades de visualizacién. Las técnicas de

representaciéon visual que se aplican a las propuestas de identidad son:
positivos y negativo.

Se aplican estas técnicas para obtener una mejor diferenciacién de planos.

) W,
casa popular casa popular
magdalena contreras magdalena contreras
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3.5.VARIANTES DE TIPOGRAFIA Y COLOR

TIPOGRAFIA
La tipografia es muy importante en la realizacién de la identidad
gréfica, ya que su uso adecuado y ordenado, asi como los elementos

gréficos de la imagen, representardn el estilo propio de la Casa
Popular.

La tipografia da un mejor soporte y apoya al simbolo, haciéndolo
mas estable en la realizaciéon de la identidad gréfica.

N

W
casa popular
magdalena contreras Times New Roman
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casa popular
magdalena contreras

Lucida Console
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casa popular
magdalena contreras

Avant Garde Md Bt

Como se puede ver se utilizaron diferentes tipos de tipografias como
son: Times New Roman, Arial, Lucida Console y Avant Garde Md Bt.

La mejor opcién fue Avant Garde Md Bt ya que esta le da mas
integracién y refuerza al simbolo, la tipografia es redonda la cual
ofrece un aspecto evocador de acuerdo a la dindmica de la Casa
Popular. Ademds se agrego un arco para darle unidad a la imagen
con la tipografia.
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COLOR

Oftro elemento a tomar en cuenta es el color para que la gente, la
asocie con la identidad. Influyendo en la eficacia del proceso
comunicativo reafirmando asi la expresividad de la imagen.

Se proponen dos alternativas un color de la gama del marrén, de un
tono cobrizo, ya que representa la vida sana y la honestidad, es un
color cdlido, tranquilizante y reconfortable. Se le asocia con la
madera, la tierra, el otofio, el campo, la cerdmica y el ladrillo,
ademds de ser color que predomina en la Casa Popular y el verde
cuya connotacién es de naturaleza, ecologia vy vegetacién, pero
debido a que la Casa Popular no cuenta con el presupuesto
suficiente se empleard una sola tinta por la connotacién el de tono
marrén.
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3.6.JUSTIFICACION GEOMETRICA

La importancia de la red de trazo nos permite ubicar los elementos dentro de
un formato de manera ordenada y geométrica, asi como una reproduccién,
correcta y eficaz.

Con la ayuda de la red, resulta fécil poder justificar los trazos que conforman
un simbolo y por lo tfanto adquiere fuerza como elemento visual vy
representativo.
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3.7 .APLICACIONES

PAPELERIA BASICA

La papeleria  bésica (hoja membretada, sobre, tarjeta de
presentacién)es el medio que mds se usa para expresar el cardcter y
personalidad de la empresa, organizacién o institucion.

Para la papeleria se utilizard la tipografia primaria que es la de la
identidad grafica de la casa popular (Avant Garde Md Bt) ademads
de tipografia secundaria se emplard para la informacién
complementaria, se utizard la Times New Roman.
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Casa Populer de la Juventud dela
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TARJETA DE PRESENTACION

Tusa Popular de o Juventud de I

LCelepeeién Lo Mepgdalena Contrerus

tic. Manue! Rodriguez Pacheco
DIRECTOR

Luis Cabrera N 1 Call San Jerdnimo 1 idice Tl 359513319
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SOBRE OFICIO

Casa Populur de la Juventud de la

Delegacion La Magdatena Contreras

Tuis ( ghrera ™ Col Sen berapimo Loidice
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Se aplicard en playeras con el fin de que la Casa Popular las venda y
asi obtenga un ingreso extra, ademds de que la aportacién de estas
hagan promocién de la misma.

PLAYERA

S U Yot S )
L5 ODWIT!

mcgdclenc conireias
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CONCLUSIONES

El disefio de identidad tiene la funcién de identificar un producto o
servicio, asi como poder distinguirlos de sus competidores.

El disefio de una identidad gréfica bien realizada es importante para
la organizacién, ya que va a adquirir una personalidad de
identificacién.

La Casa Popular de la Juventud, surgié del trabajo de los habitantes
de la colonia San Jerénimo Lidice y con el esfuerzo de todos han
logrado el reconocimiento, por la calidad de los servicios que ofrece.

Para la composicién visual se tomo en consideracién el peso de los
elementos gréficos para obtener un equilibrio gréfico.



Es importante destacar que el comunicador grafico como servidor
social tiene la capacidad de resolver problemas de comunicacién a
través de los diferentes mensajes graficos, con la ayuda del contexto
tedrico y metodolégico del disefio es importante saber lo que el
cliente quiere, ya que somos los intermediarios entre el cliente y los
usuarios. De esta manera se obtuvo la identidad de la Casa Popular.



GLOSARIO

Creatividad: actividad creadora o capacidad imaginativa de hallar
soluciones nuevas o ideas originales. La creatividad es la actitud del
ser humano para la combinatoria, es decir, la creacién de formas y
mensajes nuevos a partir de combinaciones originales de signos.

Connotacién: Valor intuitivo de un signo o de una secuencia de signo
desde el punto de vista de la interpretacién, es decir en tanto que
significante. Es todo lo que una imagen puede evocar, sugerir, excitar
o implicar, ya sea de una forma neta o vaga en el individuo.

Comunicacién: proceso por el cual una fuente emisora influye sobre
un sistema receptor a ftravés de la manipulacién de signos
configurando mensajes y circulando a través de determinados canales
fisicos.

Denotacién: Opuesto a connotacién; no es lo que una imagen evoca,
sino lo que explica. Lo denotacién es la relaciéon establecida-
institucionalizada- entre el signo o la imagen y el objeto real que
representa.



Logotipo: Es la forma de escritura caracteristica con las que se
representan las nomenclaturas: razén social o nombre legal, nombre
comercial, nombre del grupo, etc.

Pregnancia: la cualidad que tiene una forma (visual, sonora, etc.) de
impregnar el espiritu del receptor. Es la fuerza con que una imagen se
impone a su audiencia. La pregnancia es la fuerza de la forma.

Semidtica: del griego semeion, que significa sefal, y la semiologia o
semidtica es la ciencia que estudia la vida social de los signos.

Signo: En él sensibiliza el disefio creado, le da una personalidad
propia y distingue de lo demés.
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