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Introducción
La identidad creada para Creon es parte del pro-
ducto desarrollado para la asignatura de Proyec-
to Avanzado de Diseño de Comunicación Visual. 

Fue desarrollado durante el primer periodo de 
2021 y tiene como objetivo principal potenciar la 
creatividad de los estudiantes de la carrera de 
Diseño de Comunicación Visual de la Pontificia 
Universidad Javeriana a través de una herramien-
ta que les permita enfrentar el bloqueo creativo.
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Logo
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Concepto
Creon viene de la combinación de las palabras 
“creatividad” y “on” (”encencer” en inglés) y hace 
referencia al objetivo principal del juego, que es 
precisamente ayudar a que los jugadores se mo-
tiven a crear con las diferentes cartas que les 
pueden llegar a salir.

Se decidió optar por un isotipo donde se ve 
resaltada la letra “o” que ayuda a representar un 
botón de encendido utilizando cuatro lineas 
encima de este.

Se hicieron 3 versiones, una más detallada con 
una textura 3D para utilizar en aplicaciones como 
el empaque y la página web. La versión simplifi-
cada en 2D para su uso en su tamaño reducido 
como en las cartas. Finalmente se utilizó la “o” de 
la versión simple para utilizar como ícono. 

Eslogan

La “o” resaltada 
simbolizando un 

bombillo encendido

Creativity
(creatividad) + On

(encendido)
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Composición
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Área de respeto
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Gama cromática
Pantone P 48-8 U

R : 255
G : 0
B : 0

C : 
M:
Y : 
K : 

    0%
100%
199%
   0%

Pantone P 157-8 U
R : 154
G : 209
B : 0

C : 
M:
Y : 
K : 

  54%
    0%
100%
    0%

Pantone P 27-8 U
R : 255
G : 132
B : 0

C : 
M:
Y : 
K : 

   10%
   61%
100%
  10%

Pantone P 115-16 U
R : 0
G : 145
B : 206

C : 
M:
Y : 
K : 

  86%
  24%
    0%
    0%

Pantone P 10-8 U
R : 255
G : 194
B : 0

C : 
M:
Y : 
K : 

    0%
  28%
100%
    0%

Pantone P 91-7 U
R : 111
G : 34
B : 150

C : 
M:
Y : 
K : 

  71%
 94%
   0%
   0%

Pantone WHITE
R : 255
G : 255
B : 255

C : 
M:
Y : 
K : 

0%
0%
0%
0%

Pantone Black 6C
R : 33
G : 21
B : 21

C : 
M:
Y : 
K : 

    0%
    0%
    0%
100%
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Positivo Negativo
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Tipografías

La tipografía Proxima soft se 
utiliza como complemento del 

logo en sus aplicaciones.

La tipografía es uno de los elementos más importantes del logo diseñado para una 
marca, puesto que asegura la legibilidad y armonía entre el símbolo y el texto.
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Tamaño mínimo

4.61 cm x 1.71 cm 3.51 cm x 1 cm 3.51 cm x 1.1 cm
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Usos incorrectos

No expandir No condensar

No cambiar el orden del logo y el eslogan

No quitar elementos del logo

No cambiar los colores

No rotar
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Aplicaciones
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