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Planificación	en	fases

Investigación Generación y de conceptos

FASE 1FASE 1
15 FEB.  - 30 MARZO15 FEB.  - 30 MARZO

FASE 2FASE 2
30 MARZO - 22 ABRIL30 MARZO - 22 ABRIL

FASE 3FASE 3
22 ABRIL - 21 JUNIO22 ABRIL - 21 JUNIO

Desarrollo y aplicación

Planificación
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15	Febrero	2022	-	30	Marzo	2022
• Investigar sobre programas y formas de automatizar diseños.
• 
• Realizar estudios de mercado de empresas tecnológicas, informáticas...
• 
• Estudios relacionados con la Imagen Corporativa.
• 
• Buscar software libre y de código abierto para automatizaciones y di-

seños.
• 
• Documentar toda la información obtenida.
• 
• Revisar tutoriales de programas para ver las posibilidades que se ofre-

cen.

Planificación
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30	Marzo	2022	-	22	Abril	2022
• Búsqueda de motivos relacionados con la informática.
• 
• Búsqueda de elementos para homogeneizar documentos del departa-

mento.
• 
• Búsqueda de signos para implementar en el diseño del logotipo.
• 
• Ideación y creación de propuestas de logotipos.

22	Abril	2022	-	21	Junio	2022
• Modificación de las propuestas de logotipos.
• 
• Desarrollo del concepto escogido.
• 
• Creación del Manual Corporativo.
• 
• Desarrollo de las aplicaciones gráficas.
• 
• Desarrollo de las artes gráficas.
• 
• Creación de los nuevos diseños para los documentos del departamen-

to.
• 
• Aplicación de los diseños a los documentos reales del departamento.

Planificación
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Introducción
Dentro de este apartado se va a desarrollar la investigación que se ha 
llevado a cabo sobre los diferentes programas que existen actualmente y 
que permiten el diseño y la creación de documentos, en este caso, enfo-
cado a los documentos que se emiten de forma habitual desde el Depar-
tamento de Informática e Ingeniería de Sistemas.

Además, un aspecto muy importante que se ha tenido en cuenta tam-
bién ha sido la automatización de los propios documentos, con la fi-
nalidad de hacer de este proceso de creación de los trabajos una tarea 
más sistemática y cómoda. Dentro de la automatización entrarían temas 
como poder generar apartados del documento a partir de hojas de da-
tos, incluir links tanto externos, para poder acceder a páginas web o a 
otros documentos en la web, como internos en el propio documento, la 
creación de formatos o plantillas preestablecidas para los distintos apar-
tados de los documentos…

Teniendo en cuenta todo esto, se ha realizado un estudio del material 
existente y las diferentes opciones que permiten alcanzar lo anterior-
mente expuesto.

Programas para el diseño y creación de documentos 
para el departamento
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Formas	de	automatizar	catálogos	en	InDesign
En primera instancia nos centraremos en la herramienta InDesign, la apli-
cación estándar en la industria de la autoedición y, por lo tanto, las más 
utilizada para producir catálogos. La increíble cantidad de herramientas 
tipográficas y de diseño que pone en manos de los maquetadores per-
miten compaginar documentos de gran calidad de una forma relativa-
mente sencilla.

Elementos	clave	para	la	producción	automática	de	
catálogos
Todos los catálogos tienen en común una serie de elementos clave:

• Un origen de datos. Las empresas suelen proporcionar la información 
de producto en forma de hoja de cálculo de Excel, texto separado por 
comas o tabuladores, documentos XML, documentos JSON, mediante 
una conexión a una base de datos o, en el mejor de los casos, utili-
zando un PIM (Product Information Manager) como Sales Layer o PIM 
Wave.

• 
• Un diseño regular. Para que un catálogo sea una herramienta de con-

sulta efectiva, el lector debe ser capaz de encontrar el producto que 
busca gracias a una estructura homogénea, que divida el catálogo en 
categorías y familias de productos. Cada producto se presenta de una 
forma similar, lo que permite la consulta rápida de sus características y 
la comparación con otros productos de su misma categoría.

• 
• La actualización frecuente de contenidos y precios. El principal ob-

jetivo de un catálogo es la venta de productos. Cuanto menor sea el 
tiempo requerido para su maquetación, mejor será la correlación entre 

el contenido y la oferta de productos en un momento dado.
• 
• Múltiples versiones. Los catálogos suelen tener más de una variante 

según el público al que van dirigidos, desde una lista de precios de 
venta al público hasta un catálogo de referencias destinado a un ma-
yorista. Los idiomas suelen ser otro motivo por el que un mismo catá-
logo debe editarse varias veces.

Programas para el diseño y creación de documentos 
para el departamento
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Opciones	de	automatización	de	catálogos
InDesign proporciona varios métodos para automatizar la maquetación 
de documentos, entre los que cabe destacar:

• Combinación de datos. Similar a la «fusión de correspondencia» de 
procesadores de texto como Word.

• 
• Secuencias de comandos: utilizando los lenguajes de programación 

JavaScript (Windows y Macintosh), AppleScript (sólo Macintosh) o Vi-
sual Basic Script (sólo Windows). 

• 
• XML/JSON. Documentos de texto estructurados que informan no sólo 

de los datos de producto sino también de su jerarquía.
• 
• Módulos externos denominados plug-ins, generalmente desarrollados 

y mantenidos por terceros, como EasyCatalog.
• 

1. Combinación de datos

Se trata de una utilidad que permite automatizar catálogos compues-
tos por elementos repetitivos simples —como tarjetas de visita, listas de 
precios o catálogos de producto sencillos— utilizando los datos de un 
archivo de texto separado por comas o tabuladores.

Para crear un catálogo mediante la combinación de datos basta con se-
guir estos pasos:

• Preparar un documento de texto en el que utilizaremos como carácter 
delimitador una coma (formato .csv) o un tabulador (formato .txt).

• 
• Si queremos insertar imágenes como parte del proceso de automati-

zación, basta con indicar la ruta al archivo en el formato de la platafor-
ma. Para que InDesign reconozca una ruta de acceso como un archivo 
gráfico, hay que preceder el nombre del campo correspondiente con 
el carácter arroba. 

• 
• Abrir el panel Combinación de datos y elegir el documento de texto e 

insertar los campos en un marco de texto ya creado. Seguir el mismo 
procedimiento para insertar una imágen.

Pros

• Fácil de utilizar e implementar.
• No supone ningún coste adicional. Viene incluido de serie con la apli-

cación.
• No son necesarios conocimientos de programación.
• Requisitos técnicos básicos: basta utilizar un simple documento de 

texto.

Programas para el diseño y creación de documentos 
para el departamento
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Contras

• Sólo permite realizar diseños básicos, basados en elementos repetiti-
vos y homogéneos.

• El modelo básico que se repite no admite modificaciones ni ajustes 
dinámicos.

• No existe comunicación bidireccional entre el documento final y los 
datos originales: cualquier cambio en los datos se debe de introducir 
manualmente o bien debe volver a generar el documento completo.

• No admite lógica de programación, como cambiar el modelo utilizado 
en base al número de imágenes de un producto, sus dimensiones o la 
longitud de texto.

2. Scripts (secuencias de comandos)

Gracias a la compatibilidad de InDesign con secuencias de comandos 
(JavaScript, AppleScript o Visual Basic Script), puede automatizar múlti-
ples tareas de producción, como la colocación y sustitución de imágenes, 
la corrección de errores en el texto y la preparación de archivos para su 
impresión. Para flujos de trabajo más complejos, suele utilizarse en com-
binación con XML e IDML.

De los tres lenguajes de secuencias de comandos soportados por InDe-
sign, se recomienda la utilización de JavaScript, no sólo porque se trata 
de una solución multiplataforma, sino porque su sintaxis es la misma que 
se emplea en el desarrollo de funcionalidades multimedia en páginas 
Web, lo que se traduce en la gran abundancia de documentación, ejem-
plos y desarrolladores existente.

Para escribir un script a medida, se necesitará el entorno de desarrollo 
proporcionado por Adobe: ExtendedScript Toolkit. También se puede 
acudir a fuentes externas, que proporcionan soluciones completas (indis-

cripts,  rorohiko, etc.)

Para instalar un script, basta con seguir estos pasos:

• Descargar el script desde la página Web del desarrollador.
• 
• Colocar el script en la ruta: Adobe InDesigns CC 2019 > Scripts > 

Scripts Panel.
• 
• Abrir el panel de Scripts en InDesign, localizar el script y ejecutarlo.

Pros

• Existen multitud de scripts que automatizan diversas tareas por un 
coste muy bajo o casi nulo.

• No es necesario adquirir ninguna herramienta adicional para progra-
mar sus propios scripts.

• Los scripts más elaborados disponen de un interfaz de usuario que 
facilita la entrada de datos variables, como nombres de archivo o nú-
meros de página.

• Suelen encontrarse en formato multiplataforma, por lo que un mismo 
Script puede ejecutarse en un Macintosh o en un PC con Windows.

Contras

• Realizar tareas complejas o a medida requiere conocimientos avanza-
dos de programación.

• La mayoría de scripts que pueda obtener de forma gratuita no ofrecen 
ningún tipo de soporte al usuario final, por lo que utilizarlos en flujos 
de trabajo críticos no suele ser aconsejable.

• El coste de desarrollo de una solución a medida es muy elevado.

Programas para el diseño y creación de documentos 
para el departamento



Fa
se

 1

12

• Son buenos automatizando tareas muy concretas, pero difícilmente 
podrá maquetar un catálogo completo.

3. Archivos XML

XML (Extensible Markup Language, lenguaje de marcado extensible) 
permite reutilizar los datos de un archivo o automatizar el proceso de 
sustitución de datos en un archivo con datos de otro archivo. También 
permite importar datos de un origen de datos y maquetar, de forma 
completamente automatizada, un documento completo. XML utiliza eti-
quetas para describir partes de un archivo, por ejemplo, un encabezado, 
una imagen o un artículo.

XML se utiliza ampliamente en entornos editoriales, pues constituye una 
herramienta idónea para el intercambio de información entre diferentes 
plataformas, separando el contenido de la estructura. Una prueba de ello 
es InDesign, que utiliza una versión propia de XML, denominada IDML, 
para intercambiar documentos entre diferentes versiones de la aplica-
ción.

A grandes rasgos, un flujo de trabajo XML consta de los siguientes pa-
sos:

• Preparar un documento XML válido a partir de un origen de datos, 
generalmente una base de datos. 

• 
• Utilizar etiquetas a medida para describir los diferentes elementos que 

forman parte de la estructura de un documento, como titulares, gráfi-
cos o tablas.

• 
• Importar el documento XML mediante el panel estructura.
• 

• Asignar etiquetas XML a estilos de párrafo y carácter en InDesign.
• 
• Colocar el archivo XML en un marco de texto maestro para que el do-

cumento se componga automáticamente.

Pros

• Es una tecnología probada y ampliamente utilizada para generar ma-
nuales o catálogos de complejidad baja o media.

• La separación del contenido de la estructura permite generar diferen-
tes formatos de salida a partir de un mismo origen de datos.

• Es posible incluir secuencias de comandos (scripts) en un flujo de tra-
bajo XML para automatizar todavía más el proceso.

Contras

• El coste de desarrollar e implementar flujos de trabajo XML para gene-
rar una salida compleja es muy elevado.

• Se requiere el uso de varias tecnologías, empezando por el propio 
XML, pero también transformaciones XSLT, base de datos, gestores de 
contenidos compatibles, etc.

• Es necesario etiquetar correctamente el contenido. XML es una tecno-
logía estricta que dispone de reglas propias (DTD) que pueden llegar 
a ser complejas y difíciles de implementar en el documento de origen. 
Generalmente se debe utilizar una herramienta especializada y los 
operarios deben recibir formación a medida.

4. Módulos externos (plug-ins)

La necesidad de automatizar procesos en InDesign, sobre todo para la 

Programas para el diseño y creación de documentos 
para el departamento
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elaboración de catálogos y listas de precios, tiene una demanda tan alta 
que diversas empresas han lanzado soluciones específicas para facilitar la 
creación de documentos a partir de diferentes orígenes de datos.

Se trata de módulos tan completos que se comportan como una apli-
cación en sí mismos: añaden nuevos comandos de menú y paneles a 
la aplicación, convirtiendo a InDesign en una completa herramienta de 
creación automatizada de catálogos. El hecho de disponer de una inter-
faz de usuario completa facilita la creación de automatizaciones relativa-
mente complejas sin necesidad de conocimientos previos de programa-
ción.

De entre todos los módulos existentes, destaca uno: EasyCatalog. Este 
plug-in es capaz de importar datos de cualquier origen (base de datos, 
hojas de cálculo, documentos de texto separados por comas o tabulado-
res, documentos XML, JSON, PIM, gestores de contenido, etc) y además 
los puede transformar “en vivo” para adaptarlos a sus necesidades con-
cretas.

Los pasos para automatizar un catálogo con EasyCatalog son:

• Importar los datos al panel datos de EasyCatalog. Puede utilizar cual-
quiera de las opciones ya mencionadas.

• 
• Transformar los datos para que se adapten a sus necesidades de dise-

ño. 
• 
• Crear uno o mas modelos de producto que serán utilizados durante la 

creación del documento. 
• 
• Crear tantas páginas maestras como se quiera para que el programa 

las utilice para colocar elementos específicos. 
• 

• Crear el documento final en formato InDesign y/o PDF.

Pros

• Es una solución específica para la creación automatizada de catálogos, 
por lo que dispone de herramientas avanzadas para facilitar la compo-
sición de todo tipo de proyectos.

• Mantiene una conexión directa con los datos originales, por lo que los 
cambios de última hora quedarán reflejados automáticamente en el 
catálogo final.

• Es capaz de trabajar con cualquier origen de datos: texto, XML, base 
de datos, hojas de cálculo, PIM… sin necesidad de conversión de datos 
previa.

• Añade lógica de programación y toma de decisiones: puede aplicar 
diferentes estilos según el contenido, variar el diseño de un elemento 
y la página maestra de toda una sección.

• Dispone de soporte técnico en español, formación a medida y crea-
ción de soluciones específicas, por lo que no es necesario que invierta 
tiempo en aprender el programa.

Contras

• Se trata de una solución de pago.
• Posee cientos de opciones, por lo que dominarlas todas puede ser un 

proceso largo.
• Las soluciones de automatización avanzadas requieren conocimientos 

de programación.

Programas para el diseño y creación de documentos 
para el departamento
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EasyCatalog
EasyCatalog es el plugin más completo y potente para automatizar todo 
tipo de catálogos, listas de precios, folletos y otros documentos extensos 
con Adobe InDesign.

Especialmente indicado para publicaciones en las que el tiempo es críti-
co, EasyCatalog puede disminuir de forma drástica el tiempo de maque-
tación, a la vez que asegura de que sus documentos permanezcan libres 
de errores. 

Con la confianza de miles de usuarios en más de treinta países, EasyCa-
talog se ha establecido como una de las soluciones de automatización 
de catálogos más potentes y flexibles para Adobe InDesign.

El archivo de origen de datos puede ser tan sencillo como un documento 
de texto con valores separados por comas, un documento de Excel o, en 
casos más complejos, y mediante el uso de módulos opcionales, un ar-
chivo XML, una base de datos compatible con ODBC o una herramienta 
de gestión de información de producto (PIM). 

EasyCatalog es capaz de producir catálogos extensos y/o extremada-
mente complejos de forma automatizada, pero también es la herra-
mienta ideal para crear de forma rápida y sin esfuerzo folletos, listas de 
precios o cualquier tipo de documento en el que abundan datos e imá-
genes.

EasyCatalog ofrece infinitas posibilidades de mostrar sus datos en el ca-
tálogo: es posible diseñar plantillas que especifican cómo debe aparecer 
un registro cuando se coloca en la página; guardar dichas plantillas en 
una Biblioteca de InDesign para poder crear páginas con una estructura 
compleja en cuestión de segundos, y así mantener una conexión directa 

con la base de datos.

Newpixel
Newpixel permite la automatización de documentos impresos y digita-
les. Consiste en una consultora tecnológica que se especializa en proce-
sos de automatización para empresas del sector industrial. Tienen como 
lema: automatiza, ahorra, evoluciona. 

La empresa diseña y actualiza de forma automática el contenido de los 
catálogos, fichas de productos, listas de precios, revistas, manuales y 
cualquier documento gráfico. De esta manera, solo se diseña el material 
una vez y se implementan las actualizaciones del contenido con un solo 
clic. Gracias a esto se consiguen minimizar los errores de impresión y 
permiten a los clientes ahorrar tiempo y dinero en la edición. 

La estructura que se sigue comunmente con las empresas es la siguiente:

• Se parte de una base de datos en Excel donde se encuentra toda la 

Programas para el diseño y creación de documentos 
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información que tiene que figurar en el documento que se quiere con-
feccionar.

• 
• Se diseña el documento que se quiere conseguir.
• 
• Se vinculan la base de datos con el diseño del documento realizado 

en InDesign mediante programación.
• 
• Por último, se paginan los documentos.

Ventajas de la automatización de catálogos

• Versatilidad en el manejo de datos complejos, sin perder la calidad y 
visualización que un diseño gráfico puede dar.

• Simplificación en la organización de grandes volúmenes de datos.
• Datos de fácil visualización y sin errores.
• Actualizaciones frecuentes de datos con máxima facilidad.
• Ahorros significativos en costes de maquetación.
• Reducción de un 80% del tiempo de trabajo.

Integromat
Integromat es una herramienta de automatización de cualquier tipo de 
procesos de trabajo (workflows). Se puede conectar a gran cantidad de 
aplicaciones y permite vincular, unir y crear procesos de trabajo total-
mente automáticos entre todas las aplicaciones que ofrece para conec-
tarse.

Algunas de las características de esta compañía son las siguientes:

• Se pueden conectar a casi cualquier aplicación. Gracias al HTTP/SOAP 
y módulos JSON/XML, se pueden conectar fácilmente a casi cualquier 
servicio web sin escribir una sola línea de código.

• 
• Las integraciones pueden tener un número de pasos ilimitado.
• 
• Cuenta con más de 1500 escenarios/integraciones de ejemplo para 

ayudar con el comienzo del proceso de trabajo.
• 
• Se puede visualizar en todo momento todo lo que se hace. Habilidad 

para hacer el seguimiento en tiempo real del escenario así como posi-
bilidad de ver el escenario completo desplegado.

• 
• Posibilidad de revisar el historial de cada escenario hasta 2 meses pre-

vios.
• 
• Ejecución en directo. Permite la visualización en directo de la automa-

tización al activarla manualmente.
• 
• Posibilidad de programar la automatización para que se repita cuando 

se quiera.
• 

Programas para el diseño y creación de documentos 
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• Registros detallados. Permite ver todas las operaciones que se han lle-
vado a cabo mientras la automatización estaba funcionando.

• 
• Cooperación. Pueden estar varios miembros de un equipo trabajan-

do en el mismo escenario mediante la asignación de roles de usuario 
diferentes.

• 
• Integromat permite trabajar con una gran versatilidad de tipos de fi-

cheros.
• 
• Ofrece disparadores que permiten devolver paquetes que se han 

agregado recientemente tras actualizarlos desde la última ejecución 
del escenario.

• 
• Ofrece routers que dividen el flujo de trabajo en varias ramas para que 

se puedan procesar los datos de cada una de las ramas de manera 
diferente.

• 
• Ofrece iteradores que son un tipo especial de módulos que puede di-

vidir un paquete grande en paquetes más pequeños, de forma que los 
resultados obtenidos se transmiten uno tras otro de manera secuen-
cial.

• 
• Ofrece agregadores que funcionan de forma contraria a los iteradores. 

Son módulos que compilan múltiples paquetes y los convierten en un 
único paquete más grande.

• 
• Ofrece las funciones más comunmente usadas para trabajar con texto, 

números, fechas y listas.
• 
• Con la función de gestión de errores te permite corregir los errores 

inesperados.
• 

• Permite modificar un escenario a mitad de automatización para resol-
ver un problema y posteriormente reanudar la automatización en el 
lugar en el que se detuvo anteriormente.

• 
• Permite a través de la App conectar otros dispositivos con Integromat.

Airtable
Airtable es una potente herramienta colaborativa en la nube que tiene la 
simplicidad de uso de una hoja de cálculo como Excel o Google Spreads-
heets pero con la potencialidad y las características de una base de da-
tos. 

Los campos de una tabla de Airtable son similares a las celdas de una 
hoja de cálculo, pero tienen funcionalidades como listas desplegables, 
casillas de verificación, números de teléfono, pueden relacionarse con 
otros campos de la tabla o base de datos y pueden hacer referencia a 
archivos adjuntos como imágenes o documentos PDF.

Con Airtable se puede crear una base de datos adaptada a una gran va-

Programas para el diseño y creación de documentos 
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riedad de necesidades para cada uno de los usuarios, configurar distin-
tos tipos de columnas, añadir registros, vincular tablas entre sí, colaborar 
entre personas, filtrar o clasificar registros y publicar las vistas en sitios 
web externos o aplicaciones.

También es un sistema integrable con más de 2.000 aplicaciones (correo 
electrónico, calendarios, newsletter, gestor de contenido, ERP, redes so-
ciales…) gracias a plataformas como Integromat, que ya se ha comenta-
do anteriormente.

Algunas de las características clave de esta plataforma son:

• API e integración. La API que ofrece automáticamente Airtable permite 
conectar aplicaciones de terceros (Gmail, Typeform, Slack…) a las ba-
ses de datos.

• 
• Vinculación entre tablas de la base de datos. Airtable ofrece una op-

ción para vincular los registros de diferentes celdas y crear relaciones 
entre las tablas existentes.

• 
• Colaboración entre usuarios. Se puede configurar la solución para que 

varios usuarios trabajen simultáneamente en la misma base de datos. 
El creador de la base de datos puede establecer el nivel de permisos 
para los colaboradores y definirlos como «creadores», «editores» o 
«lectores».

• 
• Vistas de publicación. Airtable permite crear diferentes «vistas» que 

permitan ver la información de una manera distinta (calendario, ga-
lería, elementos agrupados, kanban, etc.) y adaptada a cada tipo de 
usuario o colaborador.

• 
• Formularios. Posibilita la introducción de datos de una forma rápida y 

desde cualquier lugar.

• Copias de seguridad de las bases de datos. Airtable ofrece un sistema 
de «snapshots» que capturan los datos durante un tiempo y permite 
volver atrás para recuperar información. Igualmente, también se pue-
de exportar, siempre que se quiera, la información de las tablas a ar-
chivos CSV como copia de seguridad.

Componentes básicos de Airtable:

• Bases. Son bases de datos únicas con toda la información que se ne-
cesita para el proyecto. Se puede comenzar con una base en blanco y 
construirla desde cero, pero comenzar con una plantilla es una buena 
manera de familiarizarse con las posibilidades que ofrece la herra-
mienta. Airtable ofrece una sólida biblioteca de plantillas que se re-
llenan previamente con datos de muestra relevantes que se pueden 
cambiar por los propios datos. 

• 
• Tablas. Las tablas se utilizan para contener una lista de datos sobre un 

tipo particular de elemento. Cada base puede tener una o más tablas, 
similar a las hojas de cálculo. 

• 
• Campos. Cada columna de una tabla se denomina campo. Los cam-

pos son el equivalente a las columnas de una hoja de cálculo, aunque 
los campos están diseñados para dar coherencia a los datos. Cada 
campo tiene un nombre y se puede personalizar para contener una 
amplia variedad de contenido, como fotos, archivos adjuntos, núme-
ros de teléfono, fechas, casillas de verificación etc.

• 
• Registros. Los registros son el equivalente a las filas y celdas de una 

hoja de cálculo. Cada registro es un elemento de la lista. 
• 
• Vistas Airtable permite crear vistas personalizadas de los datos que 

pueden ser útiles cuando solo se desea ver registros que se ajusten a 
ciertos criterios.
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Formstack
Formstack es una herramienta que permite a las organizaciones automa-
tizar y corregir los flujos de trabajo sin necesidad de conocimientos de 
programación o software. Los usuarios de Formstack pueden recopilar 
datos con formularios en línea, generar documentos digitales y recopilar 
firmas electrónicas.

La plataforma se integra con más de 100 aplicaciones web, incluidas apli-
caciones para gestión de CRM, marketing por correo electrónico, proce-
samiento de pagos y gestión de documentos.

La gran ventaja con la que cuenta Formstack y que lo diferencia del resto 
de plataformas similares es que permite procesar la información de los 
formularios. Es decir, no sólo captura información por formularios, tam-
bién puede usarla para crear documentos en PDF, generar flujos de tra-
bajo, aceptar pagos y conectarlo a otros servicios.

Sus principales características son:

• Adjuntar archivos. Los clientes pueden adjuntar archivos en los formu-
larios.

• 
• Repuestas dinámicas. Las preguntas o campos que se ven en el formu-

lario pueden cambiar de acuerdo a las respuestas. 
• 
• Cobros en línea. Se puede generar un formulario que permita cobrar 

dentro del formulario o el cliente pueda pagar con su tarjeta de crédi-
to.

• 
• Almacenar la información. Toda la información de las respuestas se 

pueden almacenar dentro de Formstack o se pueden exportar a un 
servidor privado.

• 
• Campos ocultos url. Los campos URL ocultos permiten que cada for-

mulario sea único.
• 
• Estadísticas. Se puede medir la efectividad de cada formulario e inclu-

so hacer pruebas A/B.

Funciones adicionales de Formstack:

• Portales. Se puede generar un portal web donde los clientes o usua-
rios de un equipo pueden completar los formularios.

• 
• Flujos de trabajo. Pueden crearse flujos de trabajo con las respuestas 

de los formularios y pasar por diferentes cargos de la empresa para 
realizar distintas acciones o revisiones.

Programas para el diseño y creación de documentos 
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Formstack tiene dos soluciones adicionales.
 
• Formstack Documents. Esta solución permite crear documentos de 

forma automática usando la información recolectada en Formstack 
Forms o de cualquier otro formulario.

• 
• Formstack Signature. Con esta solución se pueden enviar formularios 

o documentos para que los clientes los puedan firmar digitalmente.

Calaméo
Aplicación en línea para creación de documentos digitalizados que per-
mite las siguientes funcionalidades:

• Crear y alojar publicaciones electrónicas interactivas (“libros virtuales”).
• 
• Convertir documentos de diversos formatos (Adobe PDF; Microsoft 

Office, Open Office, Archivo de texto y Archivo HTML) en folletos, re-
vistas digitales, catálogos o informes interactivos.

• 

• Organizar y clasificar los trabajos por categorías. 
• 
• Recibir comentarios.
• 
• Realizar anotaciones (privadas o públicas) en cualquier página de los 

documentos.
• 
• Descargar y compartir publicaciones. Buscar y seguir publicaciones de 

otros usuarios.
• 
• Consultar estadísticas del número de visitas a cada documento y su 

cantidad de descargas.

Permite la creación de libros virtuales en base a materiales ya creados 
previamente. Para subir archivos y convertirlos en una publicación digital, 
es necesario haberlos creado con anterioridad en cualquiera de los for-
matos que admite la herramienta Calaméo (Microsoft Office, pdf, Open 
Office…).

Una vez esté publicado el libro, se podrá previsualizar o editar. También 
se puede abrir el editor que ofrece las herramientas para hacer interacti-
vo el libro.

Opciones de edición en línea:

• Añadir un link externo
• 
• Añadir un link interno
• 
• Añadir link de compra
• 
• Añadir un vídeo
• 
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• Añadir una pista de audio
• 
• Añadir una imagen, gif...
• 
• Añadir una zona de zoom

Lucidpress
Lucidpress es una aplicación de software de autoedición basada en la 
web desarrollada por Lucid Software. Se utiliza para crear folletos, volan-
tes, boletines, tarjetas de visita, carteles, revistas y presentaciones. 

Está construido sobre estándares web como HTML5 y JavaScript, por lo 
que Lucidpress es compatible con cualquiera de los navegadores actua-
les. 

Comenzó como una plataforma para usuarios individuales y pequeñas 
empresas pero ha encontrado importantes bases de usuarios tanto en el 
ámbito educativo como en el empresarial.

Lucidpress es una alternativa a programas de diseño complejos como 

Adobe InDesign y Microsoft Publisher (especialmente para los usuarios 
de Mac). Sus capacidades de diseño abarcan desde documentos de una 
sola página, como tarjetas de visita y folletos, hasta documentos de va-
rias páginas, como informes anuales y revistas digitales. Algunas de sus 
características principales son las siguientes:

• Basado en la nube. Se puede acceder a Lucidpress desde cualquier 
lugar a través de los navegadores web modernos, y todos los docu-
mentos se almacenan de forma segura en la nube. La aplicación no 
requiere una descarga.

• 
• Colaboración. Al incorporar un editor colaborativo en tiempo real, 

Lucidpress permite que varios usuarios editen un documento simultá-
neamente. Los usuarios también pueden hacer comentarios y chatear 
con los colaboradores en tiempo real.

• 
• Publicación. El contenido de Lucidpress puede publicarse a través de 

diferentes medios, entre ellos, en la web, en las redes sociales, por 
correo electrónico, incrustado en un sitio web, exportados para su im-
presión, documentos impresos solicitados directamente a Lucidpress.

• 
• Biblioteca de plantillas. Lucidpress ofrece una amplia biblioteca de 

plantillas para el diseño de contenidos tanto impresos como digitales. 
Las categorías de plantillas incluyen: banners, folletos, tarjetas de vi-
sita, tarjetas, libros electrónicos, folletos, vacaciones, invitaciones, eti-
quetas, folletos, planes de lecciones, membretes, revistas, boletines de 
noticias, tarjetas postales, carteles, pancartas impresas, informes, currí-
culos, medios de comunicación social. 
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Alternativas	libres/más	económicas	a	los	progra-
mas	mencionados
Alternativas a Adobe InDesign

• Scribus: es una herramienta de autoedición de código abierto al esti-
lo de otras aplicaciones comerciales como Adobe InDesign. Se puede 
usar para crear revistas, periódicos, carteles, calendarios, trípticos… Es 
además una poderosa herramienta para crear documentos PDF con 
características avanzadas como formularios, botones, passwords… 
También permite exportar el documento en formato EPS, o como ima-
gen en distinta formatos.

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

• Canva: herramienta para el diseño gráfico simplificado. Utiliza un for-
mato de arrastrar y soltar e incluso permite de manera proporcionada 
hacer grandes y pequeñas las figuras y proporciona acceso a más de 
60 millones de fotografías y 5 millones de vectores, gráficos y fuentes. 
Canva funciona a base de vectores, imágenes y texto, por lo que los 
proyectos realizados se pueden guardar para continuar editándose 
continuamente sin perder movimientos. El sitio web ofrece un catálo-
go de más de 15 millones de plantillas personalizables para editar y 
crear proyectos propios. Las plantillas cuentan con imágenes, estilos y 
diseño de texto propio, y el tamaño corresponde a la plataforma social 
y el uso (banners, posts, historias, web). Estas pueden utilizarse modifi-
cando los elementos preestablecidos para poder diseñar una imagen.

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• Inkscape: editor de gráficos vectoriales libre y de código abierto. 

Inkscape puede crear y editar diagramas, líneas, gráficos, logotipos, e 
ilustraciones complejas. El formato principal que utiliza el programa es 
Scalable Vector Graphics (SVG) versión 1.1. 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
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• Affinity Publisher: software de maquetación profesional con el que 
se pueden realizar folletos, pósteres, libros, revistas y materiales de es-
critura. Se trata de una aplicación fluida e intuitiva que permite combi-
nar todo tipo de gráficos, textos e imágenes para obtener unos resul-
tados completamente profesionales. Permite importar y exportar a los 
archivos rasterizados y vectoriales más importantes, entre los que se 
incluyen los formatos EPS, PSD y PDF.

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

Alternativas a Integromat

• Automate.io: permite crear desde automatizaciones sencillas hasta 
flujos de trabajo complejos. Puede conectarse con una amplia varie-
dad de aplicaciones en la nube. Se trata de una platafroma con varios 
planes de pago para los usuarios. Cuenta con versión de prueba gra-
tuita. 

• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 
• 

• IFTTT y Ellp: automatizaciones en la nube y en el sistema operativo 
del ordenador, pero con una estructura sencilla. Esta estructura viene 
definida por: If This Then That y permite ejecutar automáticamente 
una acción cuando se detecta que se ha llevado a cabo otra, es decir, 
cuando se cumple una acción, automáticamente se desencadena la 
otra.
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Conclusiones
Tras realizar la investigación detallada y analizar cada uno de los pro-
gramas y las opciones que ofrece para la automatización en el diseño y 
creación de los documentos del departamento, se ha elaborado una ta-
bla resumen de todas las herramientas y la funcionalidad que tienen, es 
decir, para qué sirven y qué le permite al usuario cada una de ellas.

Herramienta ¿Qué permite?
EasyCatalog Automatizar todo tipo de catálogos, listas de pre-

cios, folletos y otros documentos extensos con 
Adobe InDesign.

Newpixel Se especializa en procesos de automatización de 
documentos impresos y digitales.

Integromat Vincular, unir y crear procesos de trabajo total-
mente automáticos entre todas las aplicaciones 
que ofrece para conectarse.

Airtable Crear una base de datos adaptada a una gran va-
riedad de necesidades, configurar distintos tipos 
de columnas, añadir registros, vincular tablas en-
tre sí, colaborar entre personas, filtrar o clasificar 
registros y publicar las vistas en sitios web exter-
nos o aplicaciones.

Formstack Automatizar y corregir los flujos de trabajo sin 
necesidad de conocimientos de programación o 
software.

Herramienta ¿Qué permite?
Calaméo Crear y alojar publicaciones electrónicas interac-

tivas, convertir documentos de diversos formatos 
en folletos, revistas digitales, catálogos o informes 
interactivos, organizar y clasificar los trabajos por 
categorías, recibir comentarios, realizar anotacio-
nes en cualquier página de los documentos, des-
cargar y compartir publicaciones, buscar y seguir 
publicaciones de otros usuarios y  consultar esta-
dísticas del número de visitas a cada documento y 
su cantidad de descargas.

Lucidpress Crear folletos, volantes, boletines, tarjetas de visi-
ta, carteles, revistas y presentaciones. 

Por último, se ha decidido que el programa o plataforma que se emplea-
rá para realizar el diseño y para la creación de los documentos va a ser 
Lucidpress. Esta decisión se ha tomado debido a los precios de sus sus-
cripciones y a que es una herramienta en línea que ofrece unas opciones 
muy similares a otros programas de pago que permiten el diseño de este 
tipo de documentos. 

En esta plataforma se llevará a cabo un diseño para cada tipo de docu-
mento que emite el departamento y se utilizará como diseño automati-
zable para futuras o nuevas versiones cada uno de los documentos. 
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Imagen,	elementos	y	signos	actuales	del	departa-
mento
En este apartado se muestra la imagen actual del Departamento de In-
formática e Ingeniería de Sistemas, así como los elementos y signos ac-
tuales que aparecen en sus documentos de emisión habitual.

Se presentan dos hojas de un acta de reunión, el logotipo actual del de-
partamento y dos hojas de la memoria anual que se emite desde el pro-
pio departamento.

Acta de reuniones

   Logotipo del departamento

Memoria anual del curso 2020/2021
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Valores	a	transmitir
• La búsqueda de la excelencia en la docencia, en el proceso de forma-

ción, en la investigación, en la prestación de servicios y en la gestión 
institucional.

• 
• El liderazgo en el conocimiento, contribuyendo a su creación, transmi-

sión, actualización y aplicación. 
• 
• La participación de los estudiantes en la vida universitaria, respetando 

su autonomía.
• 
• La participación activa del estudiante en el proceso enseñanza-apren-

dizaje.
• 
• El trabajo en equipo, como facilitador del proceso formativo, investi-

gador y de gestión.
• 
• La innovación y asunción de riesgos como medio de adaptación al 

cambio permanente.

Estudio	del	sector:	institutos	tecnológicos
Con el fin de ver cuáles son las tendencias y los rasgos comunes del sec-
tor institutos tecnológicos, se ha realizado un análisis del lenguaje gráfi-
co del sector o competencia a nivel simbólico, tipográfico y de color.

Para ello se han seleccionado una serie de institutos tecnológicos y se ha 
analizado su imagen. Los institutos que se han elegido han sido:

• Instituto Tecnológico de la energía
• 
• Fedit. Centros tecnológicos de España
• 
• Instituto Tecnológico Español
• 
• Instituto Superior Tecnológico España
• 
• Instituto Tecnológico de Buenos Aires
• 
• Instituto Tecnológico de la Costa Grande
• 
• Instituto Tecnológico de Galicia
• 
• Instituto Tecnológico de Informática
• 
• MD Instituto Tecnológico
• 
• Tecnológico Nacional de México
• 
• Instituto Tecnológico de Iztapalapa 2
• 
• Instituto Tecnológico Superior Simón Bolívar
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Como conclusiones a este estudio del sector podemos extraer:

Predominio del color azul sobre otros colores. Este aparece tanto en sím-
bolos como en textos, aunque si que es más común que el texto esté en 
color negro. Aparecen también tonos de naranjas o amarillos en algunos 
logotipos.

Las tipografías que se emplean son normalmente de palo seco, con una 
buena legibilidad y de fácil lectura. Son bastante gruesas y hay mezcla 
entre tipografías más redondas y tipografías más cuadradas. Gran pre-
sencia de letras en mayúsculas.

Encontramos poca simbología, pues en la mayoría de logotipos, el sím-
bolo está compuestos únicamente por las iniciales del nombre del insti-
tuto. En los logotipos que sí hay símbolo, suele ser un engranaje o algu-
na abstracción formada por las iniciales del instituto.
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Estudio	del	sector:	empresas	informáticas
Al igual que se ha realizado con el análisis anterior, se han seleccionado 
una serie de empresas tecnológicas de las cuales se van a analizar los 
símbolos, tipografías y colores de sus imagotipos con el fin de obtener 
un patron tendencia de este sector.

Las empresas informáticas que se han escogido han sido las siguientes:

• Nexus 3. Soluciones informáticas
• 
• Oter informática
• 
• CDT soluciones tecnológicas
• 
• Bimind
• 
• Microsyscom
• 
• QLM informática
• 
• Desenred
• 
• Genesys
• 
• Gi-Q soluciones informáticas
• 
• iBerserver.es
• 
• Iterim
• 
• Tecon

• Eniac
• 
• ITC Informática
• 
• Netelip 
• 
• PIN Soluciones Informáticas
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Como conclusiones a este estudio del sector podemos extraer:

Gran presencia del color azul (tipo océano) sobre cualquier otro color, 
tanto para los símbolos como para los textos de la marca. En muchas 
ocasiones aparece acompañado del color negro también. Poca presencia 
de diferentes tonalidades del color verde. Otros colores no aparecen.

Las tipografías son con pocas esquinas, redondeadas y con un grosor 
considerable. Únicamente aparecen tipografías más finas y más claras 
de leer para el “apellido” de la marca o si se le añade algún texto com-
plementario al nombre de la empresa o marca. Predominio de las letras 
minúsculas sobre las mayúsculas.

Los símbolos o imágenes que encontramos son círculos o líneas o com-
binaciones de estos. A veces aparecen nubes de puntos unidas y otras 
veces encontramos algún icono recurrente en la informática como es el 
de on/off.
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Estudio	del	sector:	20	mejores	empresas	de	infor-
mática	en	España
Siguiendo la misma metodología que en los análisis del lenguaje grafico 
en otros sectores que ya se han realizado, analizamos ahora los imagoti-
pos de las 20 mejores empresas de informática en España. Estas empre-
sas son: 

• Bulegoak Soluciones Tecnológicas
• 
• Coalla Informática
• 
• Copiadoras Digitales de Huesca
• 
• Copimar
• 
• CRI Grupo
• 
• Fidel Jiménez Cabet
• 
• IPS Technology
• 
• Kopy leku
• 
• Lankideg
• 
• MacroCopia tecnología
• 
• Mecatena software
• 
• Multifap
• 

• Ofigràfic
• 
• Pastor Office Solutions
• 
• PrintaTec
• 
• Sofical
• 
• Somarsa
• 
• Sotronic
• 
• Xeinfo
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Como conclusiones a este estudio obtenemos:

Predominio de los colores azul y rojo tanto en las tipografías como en 
los símbolos. Aparece también el color verde y en alguna ocasión el na-
ranja. 

Por lo general, tipografías limpias, fáciles de leer y gruesas. A penas apa-
recen tipografías con serifa. Aparecen mayúsculas y minúsculas a partes 
iguales. Siempre que se trata de siglas, aparecen en mayúsculas.

Los símbolos que aparecen son acompañando a las tipografías suelen 
ser símbolos abstractos formados por líneas o por círculos. Aparecen 
también alguna estrella, cubo de Rubik, símbolo de on/off… Algunos de 
estos símbolos no acompañan a la tipografía, sino que actúan como sus-
titución de alguna letra del nombre de la empresa.
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Estudio	del	sector:	Logotipos	de	aniversarios	de	
universidades,	titulaciones	etc.
De nuevo, se realiza un análisis a nivel simbólico, tipográfico y de color, 
pero ahora sobre el sector de aniversarios de universidades o titulacio-
nes. Este se ha realizado con la finalidad de ver cual es la tendencia a 
aplicar en el empleo de los números y cómo conviven con los logotipos 
oficiales de las universidades y titulaciones.

De igual modo que en los anteriores análisis, se ha procedido a una se-
lección de logotipos de aniversario y se ha analizado su imagen. Los lo-
gotipos elegidos son:

• 25 Aniversario UCAM
• 
• 50 Aniversario Universitat Politècnica de València
• 
• 40 Aniversario Facultad de Derecho Universidad de Málaga
• 
• 50 Aniversario Facultad Ciencias Económicas Universidad de Málaga
• 
• 40 Aniversario Escuela Politécnica Superior
• 
• 50 Aniversario I.E.S. Mediterráneo La Línea
• 
• 50 Aniversario Facultad Ciencias de la Información Universidad Com-

plutense de Madrid
• 
• 30 Aniversario Centro de Iniciativas Profesionales
• 
• 30 Aniversario Grado Informática
• 

• 50 Aniversario Universidad Laboral de Huesca
• 
• 50 Aniversario ETSI
• 
• 25 Aniversario ETSII Universidad de Sevilla
• 
• 10 Aniversario otic La Salle
• 
• 10 Aniversario EINA Universidad de Zaragoza
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Como conclusiones a este estudio obtenemos: 

Gran cantidad y variedad de colores. Normalmente se utilizan al menos 
dos colores que se reflejan tanto en los símbolos como en las tipogra-
fías (el nombre de la titulación o la escuela aparece en un color y el resto 
del texto en otro). También hay algún logotipo con un solo color neutro 
como el gris o el beige (más modernos).

Encontramos tipografías de todo tipo, pero en los logotipos más mo-
dernos predominan las tipografías de palo seco, claras y con una bue-
na legibilidad. En todos los logotipos pone el año de aniversario que se 
cumple y frecuentemente aparecen las fechas (solo años) de fundación 
de la titulación y de cumplimiento del aniversario.

Los símbolos que aparecen suelen estar formados por el número de los 
años. Además, hay algún símbolo que acompaña a estos números, o 
incluso son los números los que hacen formas de símbolos relacionados 
con el aniversario de la entidad. En función de la entidad que está de 
aniversario hay símbolos acordes a ello (si es una universidad suele apa-
recer el símbolo de la universidad, algún elemento de esa ciudad carac-
terístico…).

Análisis de elementos y signos representativos del sector 
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Estudio	del	sector:	signos	y	elementos	informáticos
Por último, se ha llevado a cabo un estudio del sector informático con el 
objetivo de descubrir qué signos y qué elementos son los más represen-
tativos del mismo y así poder aplicarlos en los documentos que se emi-
ten desde el Departamente, dotándolos así de una mayor uniformidad y 
coherencia.

Para el análisis de este estudio se han elegido imágenes relacionadas 
con el sector y se han analizado tanto las formas que aparecen en ellas, 
como los colores, los números y letras, las composiciones que forman los 
elementos... Las imágenes que se han escogido son las siguientes:

Análisis de elementos y signos representativos del sector 



Fa
se

 1

34

Como conclusiones a este estudio obtenemos que:

Predominio del color azul. Los símbolos más recurrentes en las fotogra-
fías son códigos de programación, símbolos de huellas dactilares, líneas 
formando redes de información, nubes de datos, procesadores, canda-
dos (seguridad), cerebros…

En cuanto a letras y números, aparecen los números 0 y 1 y letras for-
mando código de programación. Aparece también luces, código binario 
iluminado…

Análisis de elementos y signos representativos del sector 



Fa
se

 1

35

Además, se ha realizado una búsqueda de elementos informáticos que 
estén directamente relacionados y que representen algún concepto del 
área de la informática. Una sección más técnica con la finalidad de que 
todas las áreas del departamento se sientan representadas.

En esta sección se ha aludido a conceptos como topologías de redes, red 
de Petri, símbolos representativos como nodos, conexiones, procesos de 
cargado, símbolo on/off, tipografías de las pantallas LCD, que son más 
características de este ámbito… 

Análisis de elementos y signos representativos del sector 



Generación de conceptos
Fase 2
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Tras haber realizado todos los análisis de sector en la fase 1 y haber ob-
tenido las conclusiones correspondientes de cada uno de ellos, se ob-
tienen las especificaciones de diseño para la propuesta de los diferentes 
conceptos de logotipo para el cumplimiento del 30 aniversario de la 
titulación de Grado en Ingeniería Informática.

Los aspectos que se han tenido en cuenta para la elaboración de las pro-
puestas han sido los siguientes:

• El logotipo debe ser fácilmente legible. 
• 
• Debe haber una coherencia entre el logotipo diseñado y la titulación a 

la que representa.
• 
• Deben emplearse elementos comunes en el ámbito de la tecnología, 

informática...
• 
• La composición debe cumplir con las normas establecidas en el ma-

nual de marca de la Universidad de Zaragoza.
• 
• El diseño tratará de abarcar y de representar a todas y cada una de las 

áreas que componen el Departamento de Informática e Ingeniería de 
Sistemas.

• 
• Se hará uso de los colores que predominan en el sector.
• 
• La parte del logotipo que está formada por el nombre del departa-

mento y el nombre de la universidad no se modificará de acuerdo a 
las premisas que aparecen en el manual de identidad de la Universi-
dad de Zaragoza.

• 
• Deberá existir un contraste notable entre el logotipo y el símbolo.
• 

• Existirá una correcta adecuación entre los espacios presentes en la 
imagen de la marca.

• 
• Deberá existir una prioridad en la importancia de los elementos que 

compongan la imagen en cuanto a proporciones y tamaños dentro 
del logotipo.

• 
• El logotipo deberá poder ser legible para cualquier persona, con in-

clusión de aquellas personas que tienen algún tipo de discapacidad 
visual.

• 
• El diseño deberá cumplir con la condición de uniformidad y homoge-

neidad que se le aporte al departamento con los distintos símbolos, 
elementos o signos que se diseñen para tal objetivo.

Especificaciones de Diseño
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Como concepto 1 se realiza esta propuesta. Está conformada por el 
nombre del grado que cumple el aniversario y el nombre de la universi-
dad en la que se oferta el grado. En este caso particular de diseño, esta 
parte de texto del logotipo va a ser igual en las diferentes propuestas 
debido a que el Manual de Identidad Corporativa de la Universidad de 
Zaragoza establece que se debe cumplir con esa distribución y esa tipo-
grafía. La fuente empleada es la Myriad Pro para ambos textos. La princi-
pal diferencia entre un texto y el otro es que la palabra Universidad está 
en negrita y del color azul corporativo de la Universidad. 

Como ya se ha comentado, esta parte del logotipo permanecerá siempre 
igual, por lo que una vez explicada en este concepto, en el resto de con-
ceptos la explicación se centrará en la parte que actúa como símbolo o 
imagen del logotipo.

En este concepto, el símbolo lo forman el número 30, haciendo alusión al 
treinta aniversario de la titulación. Además, este número va acompañado 
de dos fechas en su parte inferior, correspondientes al año de inaugu-
ración del grado y al año de cumplimiento del aniversario. La tipogra-
fía empleada para este símbolo es la Alarm Clock. Se ha empleado esta 
fuente para recordar y representar los dígitos que aparecen en las pan-
tallas LCD de algunos dispositivos como pueden ser calculadoras, relojes 
digitales de mesa...

Como se ha comentado en una de las especificaciones, se le da una ma-
yor importancia al número del aniversario que a las fechas gracias a la 
diferencia de tamaño entre ambas partes.

Concepto 1
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El concepto 2 es un poco una evolución del concepto 1, pues mantiene 
los tipos de letras y la idea del primer concepto aunque se le realice al-
gún que otro cambio. 

Uno de los cambios que se pueden observar es que se ha modificado 
la posición de las fechas. Antes estaban una encima de otra y haciendo 
coincidir verticalmente el 2 de 1992 y el primer 2 de 2022, y sin embargo 
ahora se encuentran los dos años en la misma línea de texto y separados 
por un guion.

Además, se le ha querido añadir a este concepto una serie de elementos 
o símbolos a modo de fondo del logotipo. Este fondo está formado por 
líneas y puntos, que en composición, tratan de hacer alusión a las líneas 
de conexión de los circuitos de una placa base o de un procesador, que 
tanto se emplean en el mundo de la informática, de la tecnología y de la 
ingeniería en general. Para este fondo, se ha jugado además con distin-
tas opacidades, el color corporativo y el color negro y también distintas 
formas, un óvalo y un rectángulo.

A modo de distinguir un poco más esta propuesta de la anterior, se ha 
jugado también con el cambio de fuente en la zona del símbolo. Se ha 
probado con la fuente Cubics.

Desde el punto de vista de las proporciones, se sigue manteniendo esa 
prioridad de los elementos mediante un mayor tamaño con respecto a 
los que son de menor prioridad.

Concepto 2



40

Fa
se

 2

Para el concepto 3 se presenta un logotipo que cambia bastante aunque 
sigue manteniendo la idea base de las dos primeras propuestas en cuan-
to a distribución de los elementos. Por un lado tenemos la parte de texto 
del grado y de la universidad, y a su izquierda encontramos el símbolo 
que explicaremos a continuación más detalladamente.

El símbolo de esta propuesta está formado únicamente por el número 
30. En este concepto se ha decidido prescindir de los años que hacen 
referencia a las fechas de inauguración y cumplimiento de aniversario del 
grado. En este caso además, el 30 no lo forma una tipografía, sino que es 
una consecución de líneas y puntos unidos. Se han empleado estos ele-
mentos, recurriendo de nuevo a la idea de recordar a las líneas de cone-
xión de datos de los procesadores. 

Se han realizado varias versiones con distintas formas para el 3 y el 0. 
También se ha probado a cambiar los colores entre el negro y el azul 
corporativo de la Universidad.

Concepto 3
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El concepto 4 presenta varias diferencias evidentes con respecto a los ya 
mostrados. Observamos que sigue manteniendo el bloque de texto del 
grado y la universidad, así como el número 30 y de nuevo vuelven a apa-
recer las fechas 1992 y 2022.

La principal diferencia con respecto a las anteriores propuestas reside 
en la distribución que se ha elegido para los diferentes elementos que 
componen el logotipo. Podemos apreciar que ahora el 30 y las fechas 
se colocan sobre el bloque de texto y no a su izquierda como se venía 
haciendo hasta ahora. Además, el número 30 queda un poco escondido 
detrás de las fechas, de forma que no se ve al completo. A pesar de esto, 
el número puede leerse perfectamente y es totalmente legible.

Se sigue manteniendo una jerarquía de importancia de elementos gra-
cias al aporte de mayor tamaño al número 30. No obstante, en esta pro-
puesta las fechas tienen un peso mayor que en las anteriores, destacan 
más y están en un tamaño mayor al de los textos del grado y la universi-
dad. 

Hay que destacar también como novedad la implementación del color 
naranja corporativo de la Escuela de Ingeniería y Arquitectura. Este co-
lor está presente en alguna de las versiones a color que se han probado, 
junto con el azul corporativo de la Universidad de Zaragoza. 

Por último, destacar las tipografías que se han empleado en las diferen-
tes versiones de la propuesta. Las fuentes son: Bank Gothic Light BT y 
Acumin.

Concepto 4
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La propuesta número 5 incorpora una nueva idea de formar el número 
30 con diferentes símbolos y elementos que aparecen recurrentemente 
en el ámbito de la informática. Al igual que en el resto de propuestas, el 
bloque de texto se deja sin modificar.

En este caso encontramos el número 3 que está formado por líneas cur-
vas y 3 puntos gruesos en cada una de las puntas que conforma el pro-
pio número. A su lado, encontramos el número 0, que siguiendo la mis-
ma estética de líneas curvas y puntos gruesos, forma el símbolo de ON/
OFF, el cual aparece en una infinidad de dispositivos tecnológicos.

En cuanto a las variaciones de color, se han usado los colores negro y 
azul corporativo de la Universidad. Desde el punto de vista de la distri-
bución, se han probado tres formas distintas de disponer los elementos 
que componen el logotipo. Por una lado, la tradicional con el símbolo 
a la izquierda del bloque de texto y por otro lado, la más novedosa con 
el símbolo colocado encima del bloque de textos. Además de esta últi-
ma se han propuesto dos variaciones, una en la que el número 30 se ve 
completamente y otra en la que desaparece un poco por detrás del blo-
que de textos, de forma que no se ve completo el número.

Destacar que en este concepto se ha decidido prescindir de las fechas de 
inauguración y cumplimiento de aniversario del grado.

Concepto 5
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Para el concepto 6 se ha tratado de simplificar lo máximo posible el lo-
gotipo. Pues únicamente está formado por los textos fijos y el número 
30 escrito en una tipografía clara y de fácil lectura.

Como se ha comentado, se ha tratado de simplificar el logotipo y para 
ello se han empleado las fuentes Constantia y Colonna MT. Esta última 
es un poco más decorativa pero nada excesivo.

En cuanto a la localización de los elementos, de nuevo se ha vuelto a 
modificar. En este caso encontramos el número 30 colocado en la esqui-
na superior izquierda del rectángulo que forma el bloque de textos pre-
determinado. Esta ubicación nos permite jugar con la visibilidad de los 
número, de forma que el número 3 se ve completamente y queda a la 
izquierda de los textos, pero, sin embargo, el número 0 queda encima de 
los textos y se esconde un poco tras ellos. Al igual que en todas las oca-
siones que se ha empleado este recurso, el texto es totalmente legible, 
por lo que no supone ningún problema a la hora de entender el concep-
to.

Desde el punto de vista de los colores, se ha probado con el naranja cor-
porativo de la EINA y con el negro. El color corporativo de la universidad 
lo encontramos en el bloque de textos.

Concepto 6
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El concepto número 7 puede considerarse como una modificación del 
concepto número 6. Los elementos que forman el logotipo son los mis-
mos, por un lado el número 30 y por otro el bloque de textos.

La tipografía empleada ha sido la llamada Constantia, al igual que una 
versión de la propuesta 6, pero en este caso se ha modificado el número 
0. Esta modificación consiste en partir el número 0 en diferentes trozos 
de un tamaño desigual. Como se observa, el 0 estaría formado por 4 tra-
zados dispuestos de forma circular y de mayor a menor tamaño. Además 
también se ha jugado con las opacidades de cada uno de los trozos. 

El trozo grande sería el cuerpo principal del 0 que se ve completado por 
lo otros tres trozos más pequeños. Con este recurso se ha intentado ha-
cer alusión a dos términos. Por un lado, al símbolo de cargando que apa-
rece en las pantallas de cualquier dispositivo. Por otro lado se ha querido 
hacer referencia a los tres edificios que componen la facultad de la Es-
cuela de Ingeniería y Arquitectura, representándolos de una forma simi-
lar pero distinta a como aparecen en el logotipo de la EINA.

Desde el punto de vista de la colocación de los elementos, volvemos a la 
disposición tradicional con el 30 a la izquierda del bloque de textos y a 
la disposición del 30 en la esquina superior izquierda del bloque de tex-
tos, en la que el número 3 se ve completo pero el número 0 se oculta en 
parte detrás del propio bloque de textos.

Concepto 7
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En la propuesta 8 podemos observar una idea novedosa y bastante dife-
rente con respecto al resto de ideas presentadas.

En este caso, en el número 30 aparece la silueta de un rostro humano. La 
forma de implementar esta silueta ha sido colocándola en el número 0, 
de forma que el lado izquierdo del 0 sigue siendo redondo, como la ti-
pografía escogida, pero el perfil de la parte derecha del 0 termina en una 
silueta de un rostro. 

Esta idea se ha llevado a cabo con la finalidad de humanizar en cierto 
modo el logotipo y que así quede un logotipo más cercano al usuario y 
mas reconocible por todo el mundo, pues el símbolo de una cara huma-
na son capaces de reconocerlo todas las personas.

La tipografía elegida en esta propuesta ha sido Inconsolata Semi Expan-
ded, y la distribución de los elementos es la tradicional que sigue actual-
mente la Universidad de Zaragoza, es decir, el símbolo a la izquierda de 
los textos.

Concepto 8
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El concepto número 9 introduce también un concepto asociado a la in-
formática como es el de árboles de estructuras de datos.

En este concepto observamos la composición base del logotipo tradicio-
nal que está formado por el número 30 y los años del aniversario a la iz-
quierda de los textos. Los años se encuentran separados por una barra y 
se ubican bajo el número 30. Ambos textos están escritos en la tipografía 
Inconsolata-g. 

Además de los elementos mencionados, se percibe un fondo formado 
por una trama o patrón de líneas y puntos, que simula la estructura que 
tienen los árboles de estructuras de datos. La disposición de esta trama 
está colocada de forma que el centro del patrón es el número 30 que 
representa al aniversario y que actúa como foco del que parten todos los 
árboles de estructuras de datos. 

Las formas que se han probado para el fondo son, al igual que con algún 
otro concepto previo, el rectángulo y el óvalo. Hay que destacar también 
que se ha jugado con la opacidad del color corporativo de la universidad 
para la creación de la trama y poder ponerla así de fondo sin que obsta-
culizara la correcta lectura y legibilidad del logotipo en conjunto.

Concepto 9
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El concepto 10 introduce una imagen y un conocimiento específicos del 
ámbito para el que está diseñado el logotipo. Se trata de una propuesta 
más técnica del sector de la informática y la computación.

En este caso encontramos el número 30 formado mediante distintas for-
mas de topologías de red, que suponen un mapa físico o lógico de una 
red con la finalidad de intercambiar datos. En el caso del número 0, lo 
encontramos representado mediante una topología de red de tipo Total-
mente conexa, y en el caso del número 3 lo encontramos de dos formas 
distintas. Una de ellas es representado mediante una topología de red 
de tipo Bus y la otra mediante una topología de red de tipo Árbol.

En cuanto a las disposiciones y elementos que componen el logotipo, 
podemos observar que han probado varias formas. Está la disposición 
tradicional con el símbolo a la izquierda del texto, en la que no se han 
añadido los años del aniversario. Por otra parte tenemos la disposición 
más novedosa con el símbolo sobre los textos en la que se han incluido 
los años de forma distinta en dos localizaciones, una entre el símbolo y 
el texto y la otra a la derecha del símbolo y abarcando parte del texto.

Los colores que se han empleado han sido el negro para el símbolo y el 
azul que parece en la marca de la universidad.

Concepto 10
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En algunos de los conceptos, concretamente en el 3, en el 8 y en el 10, se 
han aplicado cambios o se han evolucionado. Estos cambios se reflejan 
en esta sección.

Concepto	3
Para este concepto, se ha creado una versión en la que se añaden líneas 
radiales que parten del centro de cada uno de los números y que se cor-
tan en el contorno de los mismos con la finalidad de aludir a las redes de 
datos presentes en el ámbito de la informática.

Cabe mencionar que el cambio o la implementación de dichas líneas no 
fue considerada adecuada ni apropiada por parte del equipo, por lo que 
se decidió continuar con la propuesta inicial del concepto 3.

Concepto	8
En este caso, se decidió añadirle al número 30 un relleno. Primero fue 
una imagen con nebulosas y conexiones y finalmente se decidió vectori-
zar esa imágen creando un patrón similar y tratando de imitarla.

Destacar también que otra de las decisiones que se han tomado a la 
hora de realizar los cambios ha sido la de juntar los número 3 y 0.

Evolución de conceptos



49

Fa
se

 2

Concepto	10
En este concepto lo primero que se cambió fue que el 3 y el 0 estuvieran 
separados, es decir, se unieron los nodos que formaban el 3 a algunos 
de los nodos que formaban el 0 mediante líneas, manteniendo la estética 
de una topología de red. Se exploraron diferentes formas de conseguir el 
3 y el 0 en el símbolo.

Evolución de conceptos
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La siguiente modificación que se hizo tiene que ver también con un 
concepto informático que es la red de Petri. Se vaciaron los nodos y se 
dejaron blancos. Se incluyó una marca en uno de los extremos de la to-
pología para simular que era una de las marcas de la red de Petri que 
ocupaba una posición dentro de un lugar, que serían los círculos.

Evolución de conceptos
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Evolución de conceptos
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En este apartado se presentan las propuestas finales de cada uno de los 
10 conceptos que se han presentado anteriormente. Los logotipos que 
no han sufrido modificaciones tras las propuestas, se presentan igual 
que en el propio concepto. Sin embargo, los que sí han sufrido modifica-
ciones, se presentan con su nuevo aspecto.

Propuesta	1

Propuesta	2

Propuesta	3

Propuesta	4

Propuesta	5

Propuestas finales
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Propuesta	6

Propuesta	7

Propuesta	8

Propuesta	9

Propuesta	10

Propuestas finales
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Tras tener las 10 propuestas finales, se ha decidido elegir 5 de ellas y 
preseleccionarlas para posteriormente seleccionar una de ellas. 

Estas 5 propuestas serán las que se presenten en el consejo del Depar-
tamento de Informática e Ingeniería de Sistemas. La selección final del 
logotipo se realizará por parte de los miembros del consejo el viernes 17 
de junio de 2022.

Preselección de 5 conceptos



Desarrollo y aplicación
Fase 3
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La selección del concepto final se va a llevar a cabo por parte de los 
miembros del Departamento de Informática e Ingeniería de Sistemas. 
Tras presentarles la selección de 5 conceptos el viernes 17 de junio, se 
realizará una votación de la que saldrá el logotipo final que representará 
la titulación de Estudios en Ingeniería Informática durante su 30 aniver-
sario.

Como esta decisión será tomada después de la entrega de este trabajo, 
se deja para el día de la defensa el revelamiento de la decisión. Mientras 
tanto, para completar el Manual de Identidad Corporativa y poner un 
ejemplo de logotipo en las Aplicaciones gráficas, se va a elegir el con-
cepto 10.

Selección del concepto
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Una vez el Departamento de Informática e Ingeniería de sistemas haya 
tomado la decisión, los pasos que se seguirán consistirán en modificar el 
logotipo si fuera necesario para una mayor legibilidad o para una mejor 
imagen visual. Se modificarán aspectos relacionados con la estructura 
en caso de que sea necesario. Posteriormente, se ajustará el logotipo a 
una cuadrícula para establecer correctamente y de forma uniforme los 
espacios entre los diferentes elementos que compongan el logotipo. Por 
último se llevarán a cabo procesos de prueba para establecer el área de 
respeto, la reductibilidad... 

Desarrollo del concepto
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Se ha realizado un Manual de Identidad Corporativa en el que se reco-
gen los elementos constitutivos de la identidad visual del Departamento 
de Informática e Ingeniería de Sistemas de la Universidad de Zaragoza 
y del logotipo que se le ha creado para el 30 aniversario de la titulación 
Ingeniería Informática.

En dicho volumen quedan recogidas todas las visualizaciones previsibles 
de la marca y se fija una normativa de obligado cumplimiento que regula 
la marca y sus aplicaciones de una forma sencilla y coherente. Debe ha-
cerse uso de este manual básico para administrar la imagen con eficacia 
y responsabilidad.

El documento puede consultarse en el Anexo Manual de Identidad Cor-
porativa.

Manual de Identidad Corporativa
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Aplicaciones gráficas
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Aplicaciones gráficas
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Memoria	anual
El documento Memoria Anual es una memoria que el departamento 
emite cada curso en la que se tratan aspectos relacionados con la activi-
dad docente e investigadora que se lleva a cabo desde el departamento 
y aspectos relacionados con las actividades que los miembros del depar-
tamento preparan.

El nuevo diseño realizado para este documento incluye varias mejoras 
y hace que la memoria sea un documento más interactivo y ameno de 
leer. Los cambios que se han realizado con respecto al modelo de me-
moria anual anterior han sido:

Aumentar los márgenes de la hoja para así poder disponer de más espa-
cio para incluir elementos gráficos.

Reservar en cada una de las hojas un espacio para indicar en qué apar-
tado de la memoria se encuentra, con el fin de facilitar al lector la ubica-
ción de lo que está leyendo dentro del índice general de la memoria.

Modificar el tamaño y formato de los títulos, subtítulos, apartados... Para 
ello se ha seguido una jerarquía basada en el orden de importancia y el 
peso de los elementos, dotando de un mayor tamaño y fuerza a los títu-
los y dándole cada vez menor tamaño y presencialidad a los apartados 
inferiores.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Las tablas que se utilizan se han unificado en cuanto a formato. Se ha 
cambiado completamente el formato de tabla y se ha diseñado uno que 
encaja con cada apartado en el que había tablas. Gracias a esto se ha 
pasado de tener un tipo de tabla distinta en cada apartado, a tener un 
modelo único adaptable a cualquier apartado que precise una tabla para 
exponer su contenido.

Ligado a este tema de las tablas, se ha modificado también el interlinea-
do y los espacios entre las tablas para conseguir unificar todas las sepa-
raciones y que el documento quede lo más profesional posible.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Los gráficos también se han modificado en cuanto a formato. Se han 
homogeneizado y además se ha diseñado un formato acorde al de las 
tablas y que concuerda y sigue la línea del resto de elementos gráficos 
presentes en la memoria.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Se ha diseñado un formato de tarjeta individual para el anexo 2 Tra-
bajos fin de máster y Trabajos fin de grado. Esto permite que el lector 
identifique de forma más clara y sencilla a primera vista cada uno de los 
trabajos realizados por los alumnos de máster o grado. De la forma anti-
gua, estaban puestos todos seguidos y era muy difícil distinguir unos de 
otros.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Se han mejorado aspectos relacionados con la alineación y proporción 
de las imágenes a lo largo de todo el documento, buscando también la 
homogeneidad y precisión en el cumplimiento de los márgenes estable-
cidos.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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El formato del número de página se ha simplificado y se ha reducido 
sólo al número, no hay ya ningún elemento que lo acompañe.

A lo largo de todo el documento se han incluido más links de los que 
había. Aparte de los links ya existentes a páginas web (como por ejemplo 
en el apartado de grupos de investigación), se han añadido links en el 
apartado de tesis y en el anexo 2 Trabajos fin de máster y Trabajos fin de 
grado, de forma que al pinchar en el título de la tesis o trabajo, te con-
duce directamente al documento en la web para poder consultarlo.

Se ha incluido en la parte superior de la memoria el logotipo del Depar-
tamento de Informática e Ingeniería de Sistemas de la Universidad de 
Zaragoza debido a que es un documento emitido exclusivamente por 
este departamento.

En el apartado destinado a las tesis de los alumnos, se ha decidido eli-
minar el perfil de Google Scholar debido a que algunos de los alumnos 
no lo presentaban y se ha considerado que no aportaba una información 
muy relevante.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Acta	de	reunión
Para este documento se ha llevado a cabo un diseño similar al de la me-
moria anual. Las características que podemos ver que siguen la línea del 
diseño realizado para la memoria anual son las siguientes.

Mismo formato para los títulos de los apartados.

Mismo formato de tablas.

Como ya se hacía en las versiones anteriores y como se ha implementa-
do en el diseño de memoria, se ha incluido el logotipo del departamento 
en la parte superior.

Por contra, hay algunas otras características que permiten diferenciar 
ambos diseños. Estas son:

Se ha eliminado el elemento gráfico que indicaba el apartado de la me-
moria que se estaba leyendo. Esto se debe a que al ser un documento 
mucho menos extenso y con menos temas a tratar, se ha considerado 
redundante la inclusión de este elemento.

Se ha añadido la dirección y la información de contacto del departamen-
to en la parte inferior izquierda a modo de pie de página.

El formato de número de página ya no se encuentra centrado en la pági-
na, sino que se ha colocado en la esquina inferior derecha.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Presentación
Se ha diseñado una plantilla de presentación en Power Point para las 
presentaciones que tenga que emitir el departamento. En la plantilla se

 especifican las tipografías usadas así como los tamaños de cada uno de 
los textos y los elementos que aparecen en cada una de las diapositivas.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Diseño y creación de los documentos del departamento
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Diseño y creación de los documentos del departamento
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Diseño y creación de los documentos del departamento
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En ellos se han incluido las áreas que abarca el propio departamento así 
como la localización y el contacto del departamento.

Cartelería
Se han creado dos diseños de carteles para promocionar y dar a conocer 
el Departamento de Informática e Ingeniería de Sistemas en el entorno 
de la Universidad de Zaragoza. 

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Diseño y creación de los documentos del departamento
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Ejemplo de aplicación real de la cartelería para promocionar e informar 
de un seminario por ejemplo.

Diseño y creación de los documentos del departamento
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Tras llevar a cabo el trabajo y una vez conseguidos los objetivos de re-
diseñar la imagen corporativa y los elementos y recursos gráficos del 
Departamento de Informática e Ingeniería de Sistemas de la Universi-
dad de Zaragoza, incluido el diseño del imagotipo del 30 aniversario de 
la titulación de Ingeniería Informática de la Universidad de Zaragoza, y 
automatizar en cuanto al diseño y creación de los distintos documentos 
emitidos de forma habitual por parte del Departamento de Informática e 
Ingeniería de Sistemas de la Universidad de Zaragoza, se han programa-
do unas sesiones de formación.

Estas sesiones de formación van dirigidas al personal del departamento 
que se encarga de la elaboración de los documentos que se emiten y 
que por lo tanto deben de ser conocedores de los procedimientos que 
se han seguido para el diseño, así como saber de qué forma tienen que 
intervenir ellos para la creación y publicación de las futuras versiones de 
dichos documentos.

Por ello el planning de las sesiones de formación consistirá en enseñarles  
y comunicarles cómo funciona la herramienta lucidpress, que es la que 
se ha empleado para diseñar los documentos. 

Los puntos que se tratarán en las sesiones abarcaran todo el proceso de 
diseño: 

Cómo se establecen los márgenes, las sangres y el formato general que 
se quiere que tenga el documento.

Cómo se crean las páginas maestras.

Cómo se crean las plantillas del documento.

Cómo se crean y funcionan los distintos formatos de texto.

Cómo se crean los diferentes elementos que componen una página 
maestra. 

Cómo se aplican las páginas maestras al documento.

Cómo se crean y funcionan los campos inteligentes.

Cómo se insertan los campos inteligentes y cómo se rellenan para cada 
página.

Cómo se colocan las imágenes a partir de la plantilla generada.

Cómo se incluyen cada uno de los tipos de links.

Cómo se crean y funcional los formatos de tabla.

Todos estos puntos de han distribuido y están programados para ense-
ñarse en dos sesiones a los miembros de administración del Departa-
mento de Informática e Ingeniería de Sistemas de la Universidad de Za-
ragoza en la segunda quincena de julio de 2022, una vez ya presentado y 
defendido el Trabajo de Final de Grado.

Formación al equipo de administración
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Como conclusiones finales al proyecto podemos decir que:

• El proyecto que se ha llevado a cabo, “Rediseño de identidad corpora-
tiva y diseño del material de comunicación del Departamento de In-
formática e Ingeniería de Sistemas de la Universidad de Zaragoza”, ha 
dado como fruto el diseño de una nueva imagen corporativa actual y 
unificada para dicho departamento.

• 
• Al finalizar este proyecto se puede decir que se han cumplido los dos 

objetivos principales que se postulaban al comienzo del trabajo. Se ha 
realizado el rediseño de la imagen corporativa, así como de los ele-
mentos y diferentes recursos gráficos del departamento. También se 
ha alcanzado la automatización demandada para crear futuras versio-
nes de los documentos de una forma simplificada y sencilla por parte 
del personal de administración del propio departamento.

• 
• Uno de los retos más complicados del proyecto era diseñar los ele-

mentos y recursos gráficos del departamento de forma que cada una 
de las áreas que componen el mismo se sintiera reflejada en los dise-
ños. Se puede decir que, gracias a la variedad de recursos diseñados, 
todas las áreas están representadas en la nueva identidad corporativa 
que envuelve al departamento.

• 
• Personalmente, me llevo la experiencia de poder haber trabajado en 

un proyecto con aplicación real directa, debido a que una vez finaliza-
do, se impartirá un seminario para enseñar al personal de administra-
ción del departamento a emitir los documentos con los diseños desa-
rrollados.

• 
• Además, gracias a este proyecto he adquirido nuevos conocimientos 

que no tenía, tanto de mi titulación como del sector y ámbito de la 
informática, por lo que estoy agradecido.

• 

• Por último, de forma general, destacar que los objetivos del proyecto 
se han alcanzado con éxito a pesar de los contratiempos que han ido 
surgiendo en el proceso, dando como producto el diseño de una ima-
gen corporativa para el departamento lista para ser usada al término 
del proyecto.

Conclusiones finales
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Presentación

04

El presente manual de identidad corporativa recoge 

los elementos constitutivos de la identidad visual del 

Departamento de Informática e Ingeniería de 

Sistemas de la Universidad de Zaragoza y del 

logotipo que se le ha creado para el 30 aniversario 

de la titulación Ingeniería Informática.

En este volumen quedan recogidas todas las 

visualizaciones previsibles de la marca y se fija una 

normativa de obligado cumplimiento que regula la 

marca y sus aplicaciones de una forma sencilla y 

coherente. Debe hacerse uso de este manual básico 

para administrar la imagen con eficacia y 

responsabilidad.

No será válida la manipulación de estos elementos u 
otros que no hayan sido definidos en el manual.

Manual de Identidad Corporativa – Presentación



Manual de Identidad Corporativa

Las normas incluidas en todos los apartados de este 

manual son de obligado cumplimiento, sin perjuicio 

de las adaptaciones que resulten precisas en función 

de las particularidades o especificaciones propias de 

determinadas actividades o de los materiales 

empleados

05

Manual de Identidad Corporativa 



Colores corporativos

En este caso encontramos una gama cromática 

similar a la de la Universidad de Zaragoza.

La gama cromática la conformarían los colores que 

se muestran a continuación.

06
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Tipografías corporativas

Destacamos el empleo de dos tipografías 

principales, en función del documento a emitir. Para 

los documentos más serios como la memoria anual 

o las actas de reunión se utilizará la tipografía 

Roboto en sus diferentes estilos.

Para documentos más gráficos como pueden ser el 

manual de marca, cartelería, presentaciones en 

Power Point o Google Slides, se empleará la 

tipografía Segoe UI, también en sus diferentes 

estilos.

07
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Recursos gráficos

A continuación se presentan los diferentes recursos 

gráficos que se pueden emplear en las distintas 

aplicaciones para homogeneizar así todos los 

documentos y ecosistema del Departamento de 

Informática e Ingeniería de Sistemas. 

También se presentará para cada recurso, las 

diferentes modalidades en las que se podrá emplear 

así como los usos indebidos y recomendaciones 

para su implementación.
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Los recursos de los que se disponen son:

• Combinación de líneas y círculo.

• Símbolos informáticos

• Números 

• Topologías de red

• Red de Petri



Recursos gráficos – Combinación líneas y círculo

En este símbolo, lo que se busca es simular las líneas 

de recorrido de la transferencia de los datos en un 

microchip o en una placa base. En el estudio de 

mercado de símbolos y elementos informáticos, 

estos “caminos” eran muy recurrentes, por lo que se 

ha decidido simplificarlo y convertirlo en un 

elemento aplicable a los documentos.

Este recurso se podrá emplear en cualquiera de los 

colores corporativos y se podrán crear 

combinaciones para formar letras, números o 

patrones para fondos. 

Una condición muy importante a seguir es que los 

círculos podrán aparecer o no en los extremos de las 

líneas, pero nunca en posiciones intermedias.

09

Manual de Identidad Corporativa – Recursos gráficos



Recursos gráficos – Combinación líneas y círculo

Recomendaciones de uso

La versión en negativo es la que se muestra a 

continuación. También se muestran ejemplos de 

cómo se aplicaría en zonas con fondo, tanto sobre 

color plano como sobre imagen.

10
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Recursos gráficos – Combinación líneas y círculo

Usos indebidos

1. No se pueden modificar las proporciones 

exageradamente. Puede considerarse una 

modificación leve en el caso de que se 

considere necesario para una mejora visual. Por 

ejemplo, hacer más fina la línea y mantener el 

tamaño del círculo.

2. No se puede colocar detrás de texto.

3. No se puede cambiar la posición del círculo a 

posiciones intermedias de la línea.

4. No se pueden añadir bordes.

5. No se pueden aplicar colores que no sean los 

corporativos.

11
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Recursos gráficos – Símbolos informáticos

Dentro de este grupo de elementos encontramos 

representados varios símbolos que aparecen 

recurrentemente en el ámbito de la informática. 

Entre ellos encontramos símbolos de on/off, 

símbolos del proceso de cargar, candados, llaves…

Al igual que el grupo anterior, pueden utilizarse en 

cualquiera de los colores corporativos y se pueden 

utilizar tanto individual como colectivamente para 

formar patrones o tramas.

Estos símbolos no irán en ninguna aplicación 

directamente sobre un fondo con imagen.

12
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Recursos gráficos – Símbolos informáticos

Recomendaciones de uso

Las versiones en negativo son las que se muestran a 

continuación. También se muestran ejemplos de 

cómo se aplicaría en zonas con fondo de color 

plano.

13
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Recursos gráficos – Símbolos informáticos

Usos indebidos

1. No se pueden modificar las proporciones.

2. No se puede colocar detrás de texto.

3. No se pueden añadir bordes.

4. No se pueden aplicar colores que no sean los 

corporativos.

14
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Recursos gráficos – Números

Este recurso gráfico es muy sencillo y consiste 

principalmente en utilizar una tipografía que 

recuerde a la utilizada en las pantallas LCD. 

Las aplicaciones gráficas de este recurso son 

limitadas, pues se reducen a poder aplicarlo en 

números de página de algún documento o en 

alguna fecha o año que se quiera destacar en algún 

cartel o promoción del departamento.

Podrán aparecer también en cualquiera de los 

colores corporativos.

Las tipografías que se pueden emplear para este 

recurso son: 

• Alarm clock

• Digital display

15
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Recursos gráficos – Números

Recomendaciones de uso

Las versiones en negativo son las que se muestran a 

continuación. También se muestran ejemplos de 

cómo se aplicaría en zonas con fondo de color 

plano o imagen.
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Recursos gráficos – Números

Usos indebidos

1. No se pueden modificar las proporciones, en su 

caso se adaptará el número con el tamaño de 

letra.

2. No se puede colocar detrás de texto.

3. No se pueden añadir bordes.

4. No se pueden aplicar colores que no sean los 

corporativos.
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Recursos gráficos – Topologías de red

Este elemento hace referencia a un concepto 

específico del ámbito de la informática. Se han 

usado los distintos tipos de topologías de red para 

crear este recurso.

Al igual que los anteriores, pueden aparecer en 

cualquiera de los colores corporativos. Se pueden 

combinar unas topologías con otras para crear 

estampados o fondos.

Se pueden añadir o eliminar nodos basándose en 

los patrones de las diferentes topologías, pero no se 

podrán mover.

Pueden crearse combinaciones para conseguir 

números, letras…

18
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Recursos gráficos – Topologías de red

Recomendaciones de uso

Las versiones en negativo son las que se muestran a 

continuación. También se muestran ejemplos de 

cómo se aplicaría en zonas con fondo de color 

plano o imagen.
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Recursos gráficos – Topologías de red

Usos indebidos

1. No se pueden modificar las proporciones.

2. No se puede colocar detrás de texto.

3. No se pueden añadir bordes.

4. No se pueden aplicar colores que no sean los 

corporativos.

5. No se pueden modificar de sitio los nodos o 

líneas, únicamente se pueden añadir o suprimir.
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Recursos gráficos – Red de Petri

Por último, se presenta otro recurso que alude a un 

concepto bastante técnico y específico del ámbito 

como es la red de Petri. Este recurso se ha mezclado 

con el anterior de la topología de redes para poder 

jugar más con la parte visual.

En este caso no se podrán emplear todos los colores 

corporativos para su representación. Lo que es la 

estructura de la red de Petri aparecerá siempre en 

negro con los círculos en blanco. Sin embargo la 

marca sí que podrá variar de color entre los 

corporativos.

Al igual que el elemento anterior, pueden crearse 

combinaciones para formar números, letras…
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Recursos gráficos – Red de Petri

Recomendaciones de uso

Las versiones en negativo son las que se muestran a 

continuación. También se muestran ejemplos de 

cómo se aplicaría en zonas con fondo de color 

plano o imagen.
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Recursos gráficos – Red de Petri

Usos indebidos

1. No se pueden modificar las proporciones.

2. No se puede colocar detrás de texto.

3. No se pueden cambiar el color de los bordes.

4. No se le puede añadir color al relleno.

5. No se pueden aplicar colores que no sean los 

corporativos.
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Recursos gráficos. Tramas

Se han creado además varios ejemplos de tramas 

usando principalmente los elementos de topologías 

de redes y la red de Petri. 

Estas tramas pueden utilizarse en cualquiera de los 

documentos del departamento así como en otras 

aplicaciones que puedan darse.

Destacamos que cada ejemplo que se presenta 

cumple con las premisas e instrucciones indicadas 

anteriormente en los apartados Recursos gráficos –

Topologías de red y Recursos gráficos – Red de Petri.

Los ejemplos mostrados son únicamente eso, 

ejemplos. Queda a total libertad del diseñador crear 

otras posibles tramas o combinaciones usando los 

elementos que se indican, siempre y cuando, eso sí, 

se cumplan con las instrucciones que se indican en 

este manual y no se propongan soluciones que 

incluyan algún uso indebido o algún error no 

permitido.

24
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Las instrucciones y formas de crear cada uno de los 

ejemplos que se presentan se muestran a 

continuación.



Recursos gráficos. Tramas

Este ejemplo se ha creado con el elemento de la 

topología de red de tipo fully connected como base.

Se ha copiado y pegado con una desviación 

específica y se ha logrado crear esta trama. 

Los colores en los que puede aparecer son 

cualquiera de los corporativos, incluso pueden 

aparecer mezclados tal y como se aprecia en el 

ejemplo.

Las distancias entre un elemento base y el otro son 

horizontalmente 45 mm y verticalmente 25,9 mm.
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Recursos gráficos. Tramas

Este ejemplo también se ha creado con el elemento 

de la topología de red de tipo fully connected como 

base.

En este caso, a diferencia del anterior, los elementos 

no tienen separación entre ellos, pues se ha hecho 

coincidir un lado y dos vértices del hexágono 

exterior que se forma con otro elemento. Se ha 

copiado y pegado con una desviación específica y 

se ha logrado crear esta trama. 

Para esta trama se recomienda que los colores a 

emplear sean los corporativos y se mezclen entre 

ellos. De esta forma se consigue una trama más 

visual. No obstante, queda a elección del diseñador 

hacerlo así o usar un solo color corporativo.

Las distancias entre un elemento base y el otro son 

horizontalmente 32,33 mm y verticalmente 18,57 

mm.
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Recursos gráficos. Tramas

El tercer ejemplo se ha creado con el elemento de la 

red de Petri simplificado únicamente con una línea, 

un círculo y un punto como base.

En este caso los elementos se encuentran 

encadenados por filas y las filas están separadas 

entre sí, de esta forma es como se crea la trama. Los 

puntos se han distribuido aleatoriamente entre los 

círculos. 

Para esta trama no se puede modificar el color de 

los círculos y líneas, únicamente puede variar el 

color de los puntos y debe ser entre los colores 

corporativos.

Las distancias entre un elemento base y el otro son 

horizontalmente 22,28 mm y verticalmente 14,52 

mm.
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Recursos gráficos. Tramas

El último ejemplo que se muestra vuelve a tener 

como elemento base una topología de red, en este 

caso de tipo árbol.

Para este ejemplo hay dos variantes, una en la que 

la trama es toda una red conectada de nodos, y otra 

en la que se han dejado espacios entre algunos 

nodos, de forma que solo quedan conectados 

algunos y no toda la red.

Los colores en los que puede aparecer son 

cualquiera de los corporativos, incluso pueden 

aparecer mezclados.

Las distancias entre un elemento base y el otro son 

horizontalmente 34,79 mm y verticalmente 57,28 

mm. Después ya es ir jugando con las 

superposiciones y volteando verticalmente algún 

elemento.
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Aplicaciones gráficas – Memoria anual
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En este apartado se van a comentar los elementos 

gráficos que se han incorporado al nuevo diseño de 

la memoria anual de los que se han presentado 

anteriormente en este manual.

Los elementos que cobran importancia en la 

memoria son la composición de líneas y puntos. Se 

ha empleado una combinación sencilla que consiste 

en una línea recta en la que en uno de sus extremos 

tiene un círculo relleno. 

Esta combinación se ha utilizado para marcar más 

claramente los títulos de los diferentes apartados de 

la memoria. En este caso se ha implementado en el 

color corporativo azul al 80%.

Otra de las aplicaciones de esta composición ha sido 

en la zona reservada para indicar qué apartado de 

la memoria se está leyendo. En este caso se ha 

usado en color blanco.



Aplicaciones gráficas – Acta de reuniones
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En este apartado se van a comentar los elementos 

gráficos que se han incorporado al nuevo diseño del 

acta de reuniones de los que se han presentado 

anteriormente en este manual.

Los elementos que cobran importancia en el acta 

son la composición de líneas y puntos. Se ha 

empleado una combinación sencilla que, al igual 

que para la memoria anual, consiste en una línea 

recta en la que en uno de sus extremos tiene un 

círculo relleno. 

Esta combinación se ha utilizado para marcar más 

claramente los títulos de los diferentes apartados de 

la memoria. En este caso se ha implementado en el 

color corporativo azul al 80%.



Aplicaciones gráficas – Presentación PP
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En este apartado se van a comentar los elementos 

gráficos que se han incorporado al diseño de la 

plantilla de presentación de los que se han 

presentado anteriormente en este manual.

Los elementos que cobran importancia son la

composición de líneas y puntos en forma de trama, 

el elemento que alude al símbolo de cargar, los 

números de páginas con la tipografía Display y las 

topologías de red. Todos estos elementos van 

apareciendo en los diferentes diseños de diapositiva 

para títulos, fases, textos y textos con imagen. 



Aplicaciones gráficas – Presentación PP
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Aplicaciones gráficas – Cartelería
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En este apartado se van a comentar los elementos 

gráficos que se han incorporado al diseño de 

carteles de los que se han presentado anteriormente 

en este manual.

Los elementos que cobran importancia son las redes 

neuronales y las combinaciones de líneas y círculos 

recurriendo a los caminos de transferencia de datos 

en una placa base o un microchip.



Aplicaciones gráficas – Cartelería
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Aplicaciones gráficas – Memoria TFG
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En este apartado se van a comentar los elementos 

gráficos que se han utilizado en la memoria del TFG 

de los que se han presentado anteriormente en este 

manual.

Los elementos que se han usado ha sido la 

combinación de círculos y líneas. Una combinación 

sencilla similar a la empleada en el diseño de la 

memoria anual del departamento y del acta de 

reuniones.

Los colores en los que se ha implementado ha sido 

el blanco, sobre un fondo del color corporativo azul 

al 100% de opacidad.



Aplicaciones gráficas - Logotipo
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Para la construcción del logotipo se ha utilizado el 

nombre de la Universidad de Zaragoza y del Grado 

que cumple el aniversario, en este caso los Estudios 

en Ingeniería Informática. 

Las tipografías empleadas para este bloque son las 

que establece el manual de la Universidad de 

Zaragoza, que es la Myriad Pro.

Además, el logotipo está conformado también por

un símbolo y una fecha. El símbolo alude a la 

topología de redes y a la red de Petri y forma un 30 

para mostrar el año del aniversario. La fecha indica 

el año de fundación y el año del aniversario de los 

Estudios.

Con el fin de que las proporciones sean las óptimas 

y el logotipo funcione correctamente, se ha hecho 

uso de una retícula para ajustarlo al máximo.
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Como ya se ha comentado, el logotipo está 

formado por el nombre de la Universidad de 

Zaragoza y por el nombre de los Estudios que 

cumplen el aniversario. Como este bloque está de 

acuerdo al manual de la universidad, se puede decir 

que es un logotipo legible.

En cuanto al símbolo, está formado por una 

topología de red de tipo fully connected unido a 

una topología de red de tipo bus y levemente 

modificado. La razón de esta modificación es la 

búsqueda del número 30 con los elementos. 

Además, se le ha añadido un punto que representa 

una marca de la red de Petri.

Bajo el 30 encontramos las fechas del aniversario.
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Para asegurar la correcta legibilidad del logotipo, se 

ha establecido un área alrededor de este que no 

deberá ser invadida por ningún otro elemento 

gráfico ajeno al identificador de la marca. 

La unidad de referencia (x) queda definida como la 

altura de la fecha. Las medidas que se plantean son 

proporcionales a las del logotipo.
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El tamaño mínimo de aplicación indica como será la 

representación mínima en la que el

logotipo puede ser reproducido garantizando su 

propia legibilidad y reconocimiento. Además, evita la 

baja calidad o la distorsión del mismo.

Tras la realización de pruebas con el programa 

Adobe Illustrator, se estima que para asegurar la 

legibilidad del logotipo su tamaño mínimo de 

aplicación será de 35 mm de longitud.
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