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RESUMEN 

  

El siguiente proyecto radica en el rediseño del identificador corporativo, así como un 

manual de identidad corporativa en donde incluye desde el rediseño del isologotipo que 

la empresa “POLINOX” maneja en la actualidad y todas las normativas para el uso 

correcto del isologotipo sobre diferentes soportes y necesidades. 

En nuestras propuestas gráficas se podrá evidenciar psicología del color, elementos 

básicos del fundamento del diseño, entre otros. Todo esto con finalidad de que esta marca 

pueda ser recordada y relevante ante un público objetivo o llamado comúnmente target. 

Y lo más importante se detalla el proceso que se debió seguir para llegar al resultado final 

presentado. 

  

ABSTRACT 

  

The next project lies in the redesign of the corporate identifier, as well as a corporate 

identity manual which includes from the redesign of the isologotype that the company 

"POLINOX" currently handles and all the regulations for the correct use of the 

isologotype on different supports and needs. 

In our graphic proposals it will be possible to show the psychology of color, basic 

elements of the foundation of design, among others. All this in order that this brand can 

be remembered and relevant to a public object or commonly called target. And the most 

important, the process that should have been followed to arrive at the final result 

presented will be detailed. 
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CAPÍTULO I 

1. MEMORIA 

1.1 INTRODUCCIÓN 

Vivimos en un mundo cada vez más convulso y saturado por el ruido, donde conseguir 

ser escuchado es más difícil, por eso hay que procurar que cada palabra y acto que se 

comunique sea relevante. 

El branding puede ser el megáfono que amplifica nuestra voz para alcanzar el target 

deseado. No podemos hablar de branding sin mencionar las marcas y su relevancia ante 

los consumidores. Una marca da una personalidad a un producto o servicio, lo relaciona 

con una idea y le da un valor añadido en función de lo que el consumidor percibe de ella, 

haciéndola reconocible y diferente. 

Por esta razón decidimos dotar a la empresa Polinox de una nueva imagen corporativa 

que proporcionará de valor a la marca, con esto en mente planteamos renovar el imagotipo 

actual ya que se ve anticuado y causa problemas de reducción al quererlo incorporar en 

otros medios, crear un sitio web nuevo y dinámico que sirva para impulsar el 

reconocimiento en la comunidad, para finalizar se elaborará el manual de identidad de 

marca que ayudará a que futuros empleados se rijan a un modelo estructural para realizar 

diferentes propuestas y no cree incongruencias 

 Para conseguir este objetivo se hará uso de los conocimientos adquiridos a lo largo de la 

carrera con el fin de dar una nueva imagen a la marca y crear conexiones con sus clientes, 

se crearán elementos gráficos que destacan con mensajes claros y concisos. 
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 1.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 

La marca es una promesa de valor que se la realiza a los consumidores, para crear lazos 

con los mismos y de esta manera realizar negocios con ellos. 

 Para crear una marca exitosa se debe tener en cuenta ciertos parámetros: debe ser 

auténtica, relevante, coherente y debe tener compromiso, de esta forma podrá mantener 

la promesa de marca. Para lograr la promesa de marca, esta debe tener una personalidad, 

misma ayuda a que los clientes sean leales a la misma y encuentren su valor distintivo.  

Considerando lo mencionado y tomando como caso de estudio a la marca Polinox; si no 

se procede con el rediseño de marca, creación del manual corporativo y aplicaciones en 

redes sociales la empresa está generando pérdida de clientes por lo que los mismos no la 

ven como una empresa seria al no manejar su imagen de manera correcta. Hoy en día 

todo está relacionado con la tecnología por lo que si no disponen de un correcto manejo 

de los recursos no se genera interés en la marca y la competencia estará implementando 

nuevas tecnologías originando desventajas en la empresa, por otra parte, la empresa está 

perdiendo clientes a nivel nacional por lo que sus clientes de otras ciudades les resulta 

más difícil conocer sus productos y servicios. 

Por ello se hará intervención con la finalidad de resolver estos contratiempos y 

proporcionar una nueva imagen que dará paso a la creación de nuevas formas de 

interactuar con los clientes, siguiendo normas establecidas en el manual de identidad 

corporativa. 
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1.3 JUSTIFICACIÓN 

La importancia de generar este proyecto radica en dar a conocer la importancia de la 

correcta implementación de la comunicación entre la empresa y sus consumidores 

mediante su imagen gráfica, al no contar con recursos gráficos actualizados no logra 

generar la conexión necesaria con los consumidores. 

La identidad visual ha sido utilizada por más de 10 años, con el paso del tiempo y la 

situación actual tenemos bajo índice de clientes nuevos, para identificar este problema se 

realizó el respectivo brief en conjunto con los administrativos de la empresa y unas 

encuestas a los empleados de la misma, entonces se plantea rediseñar el logotipo actual 

que se presenta mal estructurado y a su vez obtener un manual el cual sea una guía para 

poder aplicar la nueva imagen de la empresa de manera correcta sobre cualquier situación 

que se presente es decir que la marca sea aplicable sobre cualquier formato ya sea impreso 

o digital en el que también contará con los lineamientos a seguir para la implementación 

de recursos en redes sociales u otros medios.  Los entregables finales ayudarán a que la 

empresa se posicione en el mercado, sea recordada y relevante para las personas. 

 1.4 PLANTEAMIENTO 

Hoy en día la empresa “Polinox” no dispone de un manual de identidad corporativa el 

cual resulta la dificultad de realizar cualquier tipo de diseño por lo que no existe las reglas 

básicas para el correcto uso de la imagen ya sea sobre soportes impresos o digitales o 

cualquier aplicación de la misma teniendo en cuenta que la empresa actualmente cuenta 

con un imagotipo simple y no expresa mucho sin darle personalidad a la marca además 

la empresa no cuenta con la papelería corporativa es decir que las aplicaciones de la marca 

no se están dando. La empresa cuenta con una gran variedad de servicios y productos por 

lo que la misma a más de vender productos para la industria de la construcción presta 

servicios, de asesoría para el manejo de los productos, al no tener un correcto manejo de 

recurso el público o clientes al que está enfocada la empresa carece de información acerca  

de la misma, servicios, características de los productos, consejos para el mantenimiento 

de los tubos, policarbonato y material publicitario, sin duda no está a la par de las nuevas 

tendencias tecnológicas, el cual causa incomodidad en su público, clientes presentes o 
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futuros por lo que la única manera de adquirir los servicios o ver las características de los 

productos es dirigiéndose a la empresa. 

 

1.5 OBJETIVOS 

1.5.1 Objetivo General 

Rediseñar la identidad visual de la empresa Polinox mediante todos los principios de 

branding corporativo para conseguir su correcta aplicación sobre cualquier formato con 

el fin de fortalecer la imagen de marca y llegar de forma eficiente al target deseado. 

 

1.5.2 Objetivos Específicos 

1.      Generar una metodología de investigación a través de la observación y entrevista para 

recolectar datos específicos de la empresa y sus clientes 

2.      Diseñar el manual de identidad corporativa que normara la marca y sus aplicaciones 

en medios digitales a través del uso de softwares como Photoshop e Illustrator. 

3.      Desarrollar una campaña de difusión de la nueva marca. 

 

1.6 PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 

¿Cuál es su plan a futuro de la empresa? 

¿Tiene una o varias marcas que considere referentes actualmente? 

¿Qué trata de transmitir el logotipo de la empresa? 

¿Considera que su marca es adaptable a diferentes medios? 
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CAPÍTULO II 

 2. MARCO DE REFERENCIA 

2.1 MARCO TEÓRICO 

Una marca es una promesa de valor para nuestros clientes, es decir, un compromiso que 

el cliente reconoce como un beneficio. Toda empresa o negocio debe tener una marca que 

los represente e impacte en la percepción de los consumidores. 

Con el transcurso del tiempo las marcas pasaron de ser un activo inmaterial a convertirse 

en un activo estratégico de los negocios y empresas, esta se debe utilizar con proyección 

teniendo en base las metas a corto y largo plazo de las mismas. (Montes, 2007, pág. 15) 

En los tiempos que transcurrimos un negocio/empresa vale más por la experiencia 

almacenada y puesta en práctica que los activos tradicionales, objetivos de una simple 

inversión, es decir, tiene más valor la marca puesto que cumple el rol de un activo 

intangible, lo que enriquece de valor a cualquier empresa ya que a través de esta se 

plasman los resultados de su compromiso con los consumidores. (Montes, 2007, pág. 16) 

 

 

 

El proceso mediante el cual elaboramos una marca se llama branding y partiendo de la 

premisa que la marca tiene como función significar algo en la percepción de los 
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consumidores y a su vez que nos diferencie de nuestra competencia, es oportuno destacar 

que la marca se crea a partir de una buena estrategia de comunicación. (Belmonte, 2009) 

El entorno actual por el que transcurren las marcas se caracteriza por ser competitivo y 

globalizado, es aquí cuando la distinción de las marcas adquiere un papel relevante al 

momento persuadir a los consumidores, por lo tanto este concepto se torna en una 

prioridad estratégica para empresas y negocios que aspiran tener sitio en el mercado 

actual. (Buil et al., 2013, pág. 227) 

Una marca va más allá de identificar un producto o servicio, sino que es un “emblema” 

que en sí congrega todo el contenido de un producto, marca, empresa que lo elabora, valor 

en el mercado y compromiso con los clientes. Por lo tanto, una marca es un signo que 

reúne todas las cualidades tanto tangibles como intangibles, que gestionadas 

adecuadamente crea valor e influencia en la mente de las personas. (Ortegón Cortázar, 

2014, pág. 8) 

 

 

 

 

Todo plan de diseño tiene como objetivo generar impacto en el conocimiento, actitudes 

o conductas de las personas de una forma preestablecida, además también tiene como 

función ejercer impacto cultural, mismo que afecta la manera en la que la gente interactúa 

con las cosas. (Ricupero, 2007, pág. 10) 
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El color es un elemento muy importante al momento de realizar un mensaje que llame la 

atención, este puede ser el equivalente visual a nuestros impulsos sensoriales, o estimular 

estos mediante la gama de colores empleados. (Ricupero, 2007, pág. 13) 

Para que el diseño pueda afectar en la conducta de las personas debe estar elaborado sobre 

la base de un abundante conocimiento de la percepción visual y de la psicología del 

conocimiento y conducta, teniendo en cuenta las preferencias de las personas, destreza 

intelectual, y un profundo análisis del público al que se quiere persuadir para realizar una 

acción determinada. (Frascara, 2000, pág. 20) 

Entender el lenguaje visual ayuda a la capacidad de organizar ideas, conceptos a plasmar 

en lo que se quiere comunicar, a pesar de que se puede trabajar de forma intuitiva, 

analizando e indagando diferentes escenarios ayudará a obtener resultados más 

profesionales y con una justificación clara y concisa. (Wong et al., 1995, págs. 4-5) 

 

 

 

El branding es un proceso de integración, cuyo objetivo es crear marcas distintivas y 

memorables, es decir, marcas conocidas, relacionadas con atributos positivos y que 

presenten un estilo de vida en los consumidores. Esto abarca la imagen con la que una 

entidad se presenta al mercado, su esquema de diseño y la puesta en práctica de la marca 

ante públicos específicos, de forma que adquiera valor ante su competencia y rentabilidad 

a través del tiempo. (Hoyos Ballesteros, 2016, pág. 1) 
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La comunicación efectiva es la síntesis de lo que llamamos diseño gráfico, es salir fuera 

del paradigma profesional para relacionarse con las personas y la sociedad, mediante el 

principal canal de percepción, la vista, este avance del diseño trasciende el espacio gráfico 

para dar paso a la innovación y desarrollo de la comunicación. (Costa, 2012, pág. 2) 

 

 

 

 

 

 

 

2.2 MARCO CONCEPTUAL 

Publicidad 

La publicidad como la conocemos es un medio de comunicación masivo mediante el cual 

buscamos dar a conocer la información de los productos y servicios que están en el 

mercado y de esta forma provocar en las personas el deseo de adquirir uno de ellos e 

impulsar un comportamiento beneficioso para los intereses de las marcas anunciantes. 

(García Uceda, 2008, pág. 31) 

Retícula 
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Las retículas son estructuras que se usan en el proceso de trabajo. Aquí se ajustan los 

contenidos gráficos de cualquier elemento gráfico que se esté realizando. Las retículas 

pueden estar basadas en la repetición de módulos gráficos o estar formadas por líneas que 

diagraman el espacio sin formar elementos iguales, esto ayuda a tener un orden y sentido 

al momento de diseñar. (Alberich et al., 2013, pág. 12) 

Diagramación 

La diagramación de los contenidos está comúnmente utilizada en el  diseño editorial, 

orientado a prensa diaria y a la maquetación de revistas periódicas que necesitan de un 

modelo de diagramación ágil. Para responder a esta situación la mayoría de periódicos 

utilizan un sistema de diagramación basado en columnas verticales de texto. El texto se 

ubica en ellas y las imágenes y titulares también encajan en dicha estructura. (Alberich et 

al., 2013, pág. 15) 

Contrastes compositivos 

El contraste es un recurso el cual puede adquirir mucha relevancia en una composición. 

Una composición ambigua, por ejemplo en cuanto a equilibrio, produce una sensación 

visual confusa ya que antiguamente estos criterios no estaban tan estudiados por lo que 

no se le daba su respectiva importancia. Nuestra percepción intenta corregirla, a través de 

la nivelación y el aguzamiento de las leyes de la Gestalt. En la comunicación visual, a 

menos que nos interese provocar este efecto de confusión  en el espectador, tendremos 

que contrastar la composición desplazándose hacia uno de los dos polos (equilibrado o 

inestable, por ejemplo). (Alberich et al., 2013, pág. 16) 

Transformación de la forma 
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Las transformaciones gráficas que se aplican a los elementos visuales de la composición 

también juegan un papel en la interpretación del espectador. Puesto a que si no logramos 

transmitir de manera correcta las intenciones del mensaje, este puede dificultar el proceso 

de  diferenciamos entre transformaciones rígidas y deformaciones. (Alberich et al., 2013, 

pág. 18) 

 

 

Colores primarios, secundarios y terciarios 

El estímulo de las células de la retina por 3 longitudes de onda distintas que lleva a la 

percepción de los colores nos permite hablar de 3 colores primarios (rojo, verde y azul). 

A partir de la combinación de dos de ellos se obtienen los colores secundarios y de la 

combinación en distintas intensidades de los tres los colores terciarios. Utilizando como 

el círculo cromático se abre un mundo de combinaciones, tanto buenas como malas, la 

meta está en encontrar un balance y armonía visual para destacar nuestro mensaje 

mediante la utilización de este recurso gráfico. (Alberich et al., 2013, pág. 27) 

Tipografía digital 

La tipografía digital  facilita la disponibilidad y un control sobre la tipografía sin 

precedentes. Esto permite desplegar un gran potencial creativo para ser aplicado a medios 

actuales, tales como las redes sociales. La posibilidad de ajustar cualquier parámetro 

permite variar propiedades y parámetros tipográficos sin tener en cuenta sus relaciones y 
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sin prestar atención a los efectos que los ajustes puedan producir, dotando de versatilidad 

y dinamismo a este recurso en caso de ser bien empleado. (Alberich et al., 2013, pág. 96) 

Imagen Corporativa 

La imagen corporativa es la percepción que tienen las personas  de una institución, 

empresa o negocio como un todo global, (de allí que empleemos el adjetivo corporativo). 

Es la representación colectiva de un discurso imaginario, es decir, en la imagen 

corporativa se encuentran características implícitas de la marca, como lo pueden ser su 

valores, misión, visión, promesa de marca, entre otros. Se define como el resultado de la 

interacción de los cuatro vectores: Identidad, Acción, Cultura y Comunicación. (Costa, 

2003, pág. 7) 

Motion Graphics 

Los Motion Graphics son una técnica con gran capacidad de expresión artistica, y por ello 

muy utilizada para realizar piezas de publicidad llamativas, vídeos institucionales, 

secuencias de créditos, etc. Tienen la capacidad de transformar una idea compleja en un 

mensaje claro y conciso con unos pocos segundos de animación. Al mismo tiempo, los 

Motion Graphics poseen una estética muy particular, sencilla y muy elegante de transmitir 

mensajes. (Alonso, 2016) 

Diseño gráfico 

El diseño gráfico es tomar una idea o concepto con una problemática detrás y dar 

soluciones de manera creativa, utilizando la percepción visual como intermediario para 

con la gente y de esta forma  resolver un problema y/o satisfacer una necesidad o 
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demanda. Por ejemplo, se diseña un empaque para resolver el problema de apilar cierto 

producto en una tienda. Se diseña un logotipo que va a representar a una empresa 

(problema de comunicación). Un diseñador industrial crea productos que satisfacen una 

necesidad del consumidor con el fin de crear lazos con la marca para la que está 

trabajando, eso a su vez la dota de identidad propia a la marca. (Moreno Rodríguez, 2014, 

pág. 10) 

 

Adobe illustrator 

Es un editor de gráficos vectoriales en forma de taller de arte que trabaja sobre un tablero 

de dibujo, conocido como ‘mesa de trabajo’ y está destinado a la creación artística de 

dibujo y pintura para ilustración. 

 

Adobe photoshop 

Es un software, el cual se enfoca en la edición de fotografías, imágenes comerciales y 

multiplataforma, sirve para editar y retocar imágenes de todo tipo, aplicación de 

diferentes efectos creativos para distorsionar o alterar la imagen con la que se trabaja. A 

lo largo del programa aprendimos a cómo utilizar las herramientas de una manera 

correcta, saber cómo y cuándo utilizarlas para obtener un resultado mucho mejor. 

Adobe indesign 

Es una aplicación de diseño editorial para ordenadores. Gracias a esta aplicación es posible 

llevar a cabo todo tipo de proyectos. Desde la creación de revistas, libros de todo tipo (físicos 

o electrónicos) o periódicos a la creación de un flyer o tríptico promocional. En definitiva, 

una herramienta de lo más versátil y de necesidad para maquetadores. 

Adobe After effects 

https://es.wikipedia.org/wiki/Editor_de_gr%C3%A1ficos_vectoriales
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Adobe After Effects es un software de animación 2.5D que se utiliza para animación, 

efectos visuales y composición de imágenes en movimiento. After Effects se usa en la 

creación de vídeos de cine, televisión y web. Este software se emplea en la fase de 

posproducción y tiene cientos de efectos que se pueden usar para manipular imágenes. 

Esto te permite combinar capas de vídeo e imágenes en la misma escena. 

 

2.3 MARCO CONTEXTUAL 

La empresa Polinox fue creada en el año de 2007 con el fin de importar y distribuir 

productos de calidad para la industria de la construcción, materiales modernos e 

innovadores como: aluminio compuesto, policarbonatos, acero inoxidable. El presente 

proyecto de grado se desarrollará en la ciudad de Cuenca, provincia del Azuay, Ecuador, 

en un lapso de 4 meses (diciembre 2021 a marzo 2022) 

Se elaborará el rediseño de la marca Polinox misma que beneficiará a los propietarios de 

la empresa puesto a que se planea abordar en su totalidad los problemas que están 

presentes, a su vez brindará una nueva imagen para los potenciales consumidores a los 

que se enfoca la marca. 
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGÍA 

3.1 ANÁLISIS DE HOMÓLOGOS 

Los documentos e información se harán a través de visitas a la empresa y entrevistas con 

dueños y trabajadores de la empresa, así como archivos gráficos, así como: tipografía, 

colores, archivos gráficos, misión, visión, valores, productos, servicios y mercados 

objetivo. El propietario de la empresa recibirá entrevistas y sesiones informativas con el 

fin de conocer la filosofía de la empresa, los productos, los clientes y las actividades 

generales que realizan. 

“Polar Pos” Desarrollo de software para para lugares de comida, hotelería. 

 

 

 

 

 

Tipografía: Vipnagorgialla 

- Sistema de punto de venta para tiendas de comestibles, soporte de báscula, sistemas 

software. 

- Uso de imagotipo y uso de monograma. 

- Posee un monograma P+oso que permite varios tipos de utilización. 

- El logotipo es directo y confiable gracias a su cromática. 
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“PayPal” La forma más fácil y segura de hacer compras por internet. 

 

Tipografía: Futura 

-Puede ser utilizado de dos formas el Monograma para aspectos sencillos y el imagotipo 

para usos relevantes. 

-Tiene una gama cromática sencilla en la paleta de azules. 

-Presenta simplicidad y claridad al utilizar P Y P. 

- El imagotipo representa las características más esenciales de la empresa. 

 

 

“Logitech” Empresa centrada en la innovación y la calidad de periféricos. 
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Tipografía: Brown 

-Imagotipo sencillo y directo. 

-Versión horizontal y vertical. 

-Puede ser utilizado de dos formas el Monograma para aspectos sencillos y el imagotipo 

para usos relevantes. 

-El Imagotipo representa las características más esenciales de la empresa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

TREY 

Optimizando soluciones para empresas desde 2009 
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Trey es una empresa que nació en el año 2009 en Granada (España), con el propósito de 

ayudar a las empresas a optimizar el uso de sus recursos a través de la implantación y el 

desarrollo de soluciones de software individuales y adaptadas a sus necesidades. 

El color como elemento diferenciador. 

Analizamos el uso del color que hacen las empresas de la comunidad y establecemos un 

espacio menos ocupado que la gama de azules, donde se encontraba Trey. 

A partir de este punto definimos una nueva gama de color, versátil y con origen 

claramente digital. Compuesta por un color principal, único y diferente al resto de marcas, 

y cinco tonalidades secundarias que otorgan flexibilidad, dinamismo y cercanía. 

Un recurso gráfico que se adapta continuamente a las necesidades. 

Este recurso gráfico se ha fundamentado en la versatilidad del código abierto. La 

flexibilidad hace que un proyecto crezca a partir de piezas o módulos independientes para 

ofrecer soluciones específicas y adaptadas a las necesidades de cada cliente. 

HATSU 

MÁS ALLÁ DEL COLOR MÁS ALLÁ DEL SABOR

 

HATSU significa principio en japonés, inspirado en el inicio de un mundo nuevo, un 

propósito que va más allá del gusto y de las reglas, más allá del color. HATSU nace en el 

año 2010 como un proyecto de emprendimiento en Medellín, Colombia, una marca 

dedicada a la creación de productos con un gran valor percibido en contenido e imagen y 

bajo una estrategia basada en la innovación y altos estándares de calidad. 
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Más que una marca somos un espectro de colores y emociones. Más que una bebida 

somos un estilo de vida motivado por la evolución y el bienestar de las personas. Más que 

un snack somos seres creativos inspirados en personas reales que viven su día a día 

buscando siempre lo mejor para su mente y su cuerpo. 

 

IMPORQUIVI 

 

 

Somos una empresa orgullosamente cuencana, fundada en 1984, dedicada a la 

importación y comercialización de tableros de madera tales como: MDF, HDF, MDP 

Melamínico, High Gloss, MDP Crudo y RH, Tableros de Pino Radiata, OSB y herrajes 

para la elaboración de muebles. 

Además de productos, contamos con alta tecnología en maquinaria para brindar servicios 

complementarios, como: optimización de plan de corte, corte, enchapado, abisagrado, 

ranurado, etiquetado, codificado y embalado. Nuestro sistema logístico nos permite 

comercializar nuestros productos a nivel nacional. 

 IMPORQUIVI es una marca que utiliza sobre todo el diseño y marketing dando frutos 

como: más ventas y targets fieles, ese es el fruto de un diseño simple, directo y conciso 

utilizando sus dos colores principales como el negro y verde, también su color secundario 

blanco, con una ventaja cromática ya que el producto principal de la marca es la madera 

por ende tiene varios tonos y texturas de la misma.  
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- Utiliza una textura de la marca. 

- Buen uso de organización para presentar el índice. 

- Hace énfasis en los tres colores principales. 

- Llamativo por el color principal, la textura y el uso de los mismos. 
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- Diseño sobrio utilizando colores fuertes sin brillo 

- Sencillo y directo 

- Solo se utiliza recursos lineales 

- Mezcla de tipografía, con serifa y palo seco 
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La idea del rediseño en cuanto al color de marca es no utilizar colores 

secundarios de la competencia, teniendo en cuenta que el azul es un color que 

utilizan varias empresas por el significado según la psicología del color y porque 

se apega a las necesidades de la marca  haciendo énfasis en el estudio de color 

y en los valores de la empresa, nos inclinamos por el color verde en tono claro 

apegandoce al color principal para no salir de la gama cromatica, nos da como 

resultado dos colores que se complementan y que tienen un signifcado para la 

empresa. El azul significa seguridad, fuerza, transmite confianza y tranquilidad 

por otro lado el color verde transmite estabilidad y bienestar, también hacemos 

énfasis a la ecología ya que al mantener a los empleados sanos e involucrados, 

reducir gastos, mejorar la eficacia, cumplir con las regulaciones y hacer lo 

correcto para el planeta, en nuestras labores utilizamos palets reciclables, 

reutilizamos el agua lluvia para el aseo y tratamos el utilizar la menor cantidad 

de plásticos y fundas. 
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CAPÍTULO IV 

4. RECURSOS 

4.1 TALENTO HUMANO 

Este proyecto se realizará por dos estudiantes de diseño gráfico del Instituto Tecnológico 

Superior Sudamericano; Bryam Mateo Altamirano Pérez, quien estará a cargo del 

rediseño de la marca. Juan José Tobar Malla, será el encargado de la creación y 

unificación de los diferentes medios que implementará la marca para una correcta 

unificación de la misma. 

4.2 RECURSOS FINANCIEROS 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

4.3 RECURSOS INSTITUCIONALES 

Para la correcta realización de este proyecto se contará con la ayuda del sistema de gestión 

académica (SGA) y el entorno virtual de aprendizaje (EVA) y la biblioteca en línea (e 
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Libro) proporcionados por el Instituto Tecnológico Particular Sudamericano. Además de 

contar con recursos en línea como OneDrive para la gestión y almacenamiento de 

archivos. La APP zoom para realizar las conferencias virtuales, la suite de Adobe para la 

creación de todo el material, Pinterest, para las fotografías, vectores y recursos varios 

usaremos los sitios web Unsplash y Pixels y freepik. Además de los equipos de cómputo 

tanto del instituto como personales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO V 

5. PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN 

(Proyecto aplicable al ámbito correspondiente a la carrera)  
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5.1 BOCETAJE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los bocetos ayudan a desarrollar un concepto de manera más rápida y en líneas generales 

mejora el proceso de diseño. Además, debido a la naturaleza visual de los bocetos, puedes 

explicar mejor las ideas a nuestro cliente. 
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5.2 ABSTRACCIÓN DE FORMAS 

 

En este paso se justifica de donde se tomó inspiración para crear las piezas. 

5.3 DIGITALIZACIÓN 

Una vez los bocetos aprobados los bocetos en conjunto con el cliente se procede a digitalizarlos 

mediante el software Adobe Illustrator. 
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Posteriormente se trabajó con la propuesta seleccionada a continuación, así dando paso a los 

siguientes aspectos importantes en el proyecto. 
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La idea es unir dos letras representativas del nombre, POLINOX P que hace referencia a 

policarbonato,  en cambio la letra i representa la rama de acero inoxidable. 

La línea en forma de P tiene dos curvas, la primera curva es abierta para dar forma a la 

perspectiva de un tubo, la segunda curva tiene un ángulo de 90 grados para terminar la 

forma de la P, en general tiene curvas que se utilizan en todos los trabajos en acero 

inoxidable con tubos, en cuanto a la “i” el punto de la misma termina de dar la forma y la 

perspectiva al tubo minimalista creado con la forma de la P, la parte inferior hace 

referencia a los soportes de los tubos y planchas. 

 

5.4 DIAGRAMACIÓN MANUAL DE MARCA 

Una vez creada la nueva imagen de la empresa, hay que determinar ciertos criterios para 

su correcto uso, por lo que se procede a realizar el manual de identidad corporativa. Este 

será elaborado en el software Adobe indesing. 
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5.5 CONTENIDO DEL MANUAL 
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 v 
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5.6 APLICACIONES EN USO 
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5.7 PUBLICIDAD REDES SOCIALES 

GUÍA DE ESTILOS 
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ARTES FINALES 
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5.8 SPOTS PUBLICITARIOS 

 STORYBOARD 
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6. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES 

  SEMANA 1 SEMANA 2 SEMANA 3 SEMANA 4 

Noviembre Presentar 

formato elegido 

  Elección del 

tema 

Recolección de 

información 

Diciembre Buscar 

homólogos 

Elaboración 

documento 

teórico 

Elaboración 

documento 

teórico 

Elaboración 

documento 

teórico 

Enero Elaboración 

documento 

teórico 

Crear conceptos 

del rediseño del 

Logotipo 

Diagramar el 

Manual 

Corporativo 

Diagramar 

keyvisual para 

RRSS 

Febrero Diseño final del 

rediseño de 

marca 

Finalización 

Manual 

Corporativo 

Keyvisual 

finales aplicados 

a mockups 

Finalización del 

documento 

práctico - teórico 

Marzo         
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7. CONCLUSIONES 

Concluimos el siguiente proyecto abordando el objetivo general que menciona diseñar un 

manual de identidad corporativa y contenido gráfico para la empresa “Polinox” mediante 

todos los principios de diseño de branding corporativo para normar la marca así 

realizando su correcta aplicación sobre cualquier formato e interfaces gráficas web para 

las diferentes versiones y de cada una de las secciones que va a contener el sitio web 

haciéndolo fácil en su navegación y agradable para el usuario. 

  

Después de haber recopilado la información y de plantear los conceptos se procedió a 

diseño del isologotipo de la empresa a su vez normando en un manual de identidad 

corporativa todas sus distintas aplicaciones y necesidades a su vez aumentando los 

lineamientos web que van a ser de uso importante en el entorno de redes sociales, de igual 

manera se estructuró el diseño de interfaces gráficas web responsive para cada versión 

como escritorio, Tablet y Smartphone con contenidos de calidad y jerarquizados. El 

producto está listo para que la empresa “Polinox” pueda implementar el mismo. 

(los resultados se evalúan a partir de este año) 

  

 

 

7.1 RECOMENDACIONES 
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Se recomienda seguir toda la normativa propuesta en el manual de identidad corporativa 

para hacer el uso correcto del isologotipo sobre cualquier soporte ya sea impreso o digital 

como en este caso se ha aplicado el sistema gráfico web planteado en el diseño de las 

interfaces gráficas para redes sociales. 

  

Recomiendo realizar la aplicación de este proyecto de diseño en la empresa “Polinox”, 

para dar una personalidad única a la empresa y que todos los elementos que utilice la 

misma tengan unidad entre sí para diferenciarse de las demás empresas. De igual forma 

se recomienda pasar el diseño de interfaces gráficas web responsive a programación para 

que el mismo pueda implementarse en internet para que los usuarios puedan acceder al 

mismo. 
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