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Resumen
A traveés del acercamiento con la empresa Digital Media se identific que no cuenta con un

imagotipo para normar su imagen grafica

Por lo que se plante6 el siguiente objetivo: disefiar un imagotipo para normar la imagen

de la empresa de comunicacion Digital Media

Se realizé una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, el grupo
objetivo conformado por hombres y mujeres, de 25 a 35 afios, originarios de la Ciudad de

Guatemala, con un NSE entre B y A, ademas de expertos en las areas de comunicacién y disefio.

El resultado obtenido fue el disefio de un imagotipo para normar la imagen grafica de la
empresa Digital Media frente al mercado guatemalteco, y se recomendo a la implementacion del
material promocional e impreso para reforzar la nueva imagen dentro de los colaboradores y los

clientes.



Para efectos legales (inicamente la autora, EVIE PAULINA STEWART DE LEON, es
responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser

motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I. Introduccion

1.1 Introduccion

La empresa Digital Media ha ofrecido a sus clientes reales y potenciales sus servicios
desde el afio 2010. Sin embargo, en la actualidad no cuenta con un imagotipo que represente a la
empresa. Por esta razon se propuso resolver este problema comunicativo a través de la
elaboracion del siguiente proyecto: Disefio de imagotipo para normar la imagen de la empresa de

comunicacion -Digital Media- en el mercado guatemalteco.

Para crear el concepto creativo se usara el método de lluvia de ideas, y por medio de un
método de investigacién logico inductivo, se creara un marco teérico que respalde la

investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion seran encuestas al grupo
objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta Gltima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.
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Capitulo I1. Problematica

2.1 Contexto

La empresa Digital Media fue creada el afio 2010 por el Licenciado Elmar Hernandez,
dedicada principalmente al insumo indispensable para el posicionamiento de marcas y estrategias
comunicacionales.

Actualmente la empresa Digital Media cuenta con més de 10 afios de experiencia en el
area de comunicacion en el mercado guatemalteco, ofreciendo sus servicios como: Informes
cuantitativos y cualitativos con noticias en medios de comunicacion, el seguimiento de impacto
mediatico de marcas, personas e instituciones, y comunicacion de crisis, informes y analisis.

Desde su fundacion, la empresa cont6 con un imagotipo basico que fue funcional durante
un lapso requerido, y asi fue como la empresa comenzé a promocionar sus productos y servicios.

Al realizar una reunion con el duefio de Digital Media, se reconocio que era necesario
actualizar el imagotipo a manera de ser mas llamativo en el mercado guatemalteco para obtener
presencia con los clientes reales y potenciales, y generar mejores estrategias en el futuro.

El objetivo de ello radica en realizar un imagotipo mas adecuado a las exigencias actuales
y que pueda ser llamativo para aumentar la cantidad de clientes para la empresa.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La empresa Digital Media no cuenta con un imagotipo para normar su imagen gréafica en

el mercado guatemalteco.
2.3 Justificacion
Para sustentar las razones por las que se considerd importante el problemay la

intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de



cuatro variables: a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan
todas y cada una de las variables).
2.3.1. Magnitud. En la Republica de Guatemala habitan 17.974 millones de personas,
esta dividida en 22 departamentos. Entre ellos se encuentra el departamento de
Guatemala que en la actualidad acoge a 1,827,017 de habitantes (INE, 2018). Dentro de
este departamento existen 25 empresas dedicadas a la comunicacion, y entre ellas, se

encuentra Digital Media que atiende aproximadamente a 40 clientes reales.

Gréfica de magnitud realizada por la comunicadora disefiadora.

2.3.2. Vulnerabilidad. Si la empresa Digital Media no realiza un imagotipo, se perdera la
oportunidad de darse a conocer en el mercado guatemalteco y, por lo tanto, evitara el
crecimiento y reconocimiento de la marca, lo cual puede generar un desaparecimiento de

esta.



2.3.3. Trascendencia. Al contar con un imagotipo que pueda normar la imagen gréfica,
la empresa se dara a conocer los productos y servicios comunicacionales, lo que permitira

aumentar la cantidad de clientes reales y potenciales.

2.3.4. Factibilidad. El proyecto de Disefio de imagotipo para normar la imagen para la
empresa de comunicacion de Digital Media es factible, porque cuenta con los recursos
necesarios para llevarse a cabo.

2.3.4.1 Recursos Humanos. Empresa Digital Media cuenta con el capital humano
adecuado ya que posee la capacidad, la experiencia y las habilidades para el manejo de
las funciones de informes cuantitativos y cualitativos en medio de comunicacion, el
conocimiento del impacto mediatico de las marcas, personas e instituciones, informes y
analisis de crisis que se desempefian dentro de la organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la empresa Digital Media
autorizan al personal para que esté en disposicion de brindar toda la informacion
necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Economicos. La empresa Digital Media cuenta actualmente con los
recursos necesarios, que posibilita la realizacién de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnolodgicos. La empresa Digital Media cuenta con el equipo y las
herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto
de graduacion. Por su parte, el comunicador-disefiador cuenta con las competencias

profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:



2.3.4.4 Recursos Tecnologicos:
« Computadoras de escritorio y laptops
» Softwares:
* Adobe Dreamweaver CC
* Adobe Creative Cloud
* Red estable de internet

* Impresora
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Capitulo I11. Objetivos del disefio
3.1 El objetivo general
Disefiar un imagotipo para normar la imagen de la empresa de comunicacién -Digital
Media en el mercado guatemalteco.
3.2 Los objetivos especificos
3.2.1 Recopilar informacion acerca de la empresa Digital Media, a manera de comprender
la vision, mision y filosofia y con ello, tener los elementos necesarios para la

construccion del imagotipo.

3.2.2 Investigar tendencias y técnicas de disefio de modo que aporten a la realizacion de

este proyecto.

3.2.3 Crear un manual de marca para normar la aplicacion de materiales impresos y

promocionales.
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Capitulo IV. Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente

La empresa Digital Media fue creada el afio 2010 por el licenciado EImar Hernandez,
dedicada en la actualidad principalmente al insumo de posicionamiento de marcas y estrategias
de comunicacion.

La empresa se fundd con el proposito de brindar diversos servicios de comunicacion a las
empresas guatemaltecas. En sus inicios comenzo siendo un servicio de freelance, hasta
convertirse en una empresa formal.

4.1.1 Contacto. EImar Hernandez (Gerente en medios de Comunicacion)

4.1.2 Cel. +502 50177676

4.1.3 Email. elmar.hernandez@icloud.com

4.1.4 Mision. Somos una empresa (Start-up) recolectora de informaciones basadas en las
fuentes abiertas que canaliza de manera oportuna, ecuanime, tecnoldgica e imparcial.
Logrando un enfoque esencial para transmitir a nuestros clientes un panorama del entorno

coyuntural para la toma de decisiones.

4.1.5 Visidn. Ser una empresa lider impulsada por servir al cliente, ofreciendo
acondicionar los requerimientos y necesidades de nuestros clientes, de modo que puedan
obtener productos y servicios con un enfoque amplio y detallado, asi como realista para
ser aplicado a su marca.

4.1.6 Servicios. Informes cuantitativos y cualitativos con noticias publicadas en medios
de comunicacion, Seguimiento de impacto mediatico de marcas, personas e instituciones,

y Comunicacion de crisis. Elaboracion de informes y analisis.

4.1.7 Competencia. Agencias de comunicacién, marketing del pais.



4.1.8 Isologo.

dig

4.1.9 FODA.

TOTAL INFORMATION ACCESS

- La empresa cuenta con una
experiencia de mds de 10 afios en el
mercado guatemalteco

- Cuenta con diversos productos y
servicios a ofrecer a sus clientes

- Se genera un servicio
especializado enfocado a mejorar las
estrategias de comunicacion

- La difusién en redes sociales para
atraer clientes reales y potenciales

- Crecimiento y colaboraciéon con
empresas para mejorar el
posicionamiento de marcas

- La cantidad de clientes permite
un servicio especializado y enfocado a
las necesidades reales de cada marca

- Posee una imagen grafica poco
congruente con la empresa

- No cuenta con la suficiente
presencia en redes sociales

- El recurso humano es reducido

-

- Fuerte competencia con servicios
similares

- Reduccidn de clientes por la
pandemia del Covid-19

- Aumento de nuevas empresas

-

Tabla elaborada por la comunicadora disefiadora.

Ver Brief completo en anexo 1.
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Capitulo V. Definicion del grupo objetivo

El proyecto elaborado para Digital Media tiene comprendido al grupo objetivo, a
hombres y mujeres, de 25 a 35 afios, originarios de la Ciudad de Guatemala, con un NSE entre B
y A, amantes de la tecnologia, navegacion por internet, interesados en los temas actuales, en
especial las tendencias.
5.1 Perfil geogréfico

El grupo objetivo reside en Nueva Guatemala de la Asuncion, capital de Guatemala. La
ciudad de Guatemala esta ubicada en el Valle de la Ermita con alturas que varian entre 1,500 y
1,600 metros sobre el nivel del mar, posee temperaturas muy suaves entre 12 y 28 °C, una altitud
de 1,500 metros, latitud de 14°37°15°N, longitud de 90°31°36°0, y una extension de 996 km.
Goza de un clima subtropical de tierras altas debido a su elevacion con respecto al mar.

Puntualmente, al publico para que se elabora este proyecto debe encontrarse en la capital
de Guatemala y sus alrededores, enfocandose principalmente en quienes viven en Carretera a El
Salvador o lugares cercanos.
5.2 Perfil demografico

El grupo objetivo estd compuesto por mujeres y hombres de 25 a 35 afios. Con un NSE

A, B, y contempla las expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018.



5.2.1 Graéfico del perfil demografico.

Educacion: Superior, Licenciatura, Maestria
Doctorado

Desempeno: Propieratios, director, profe-
sional exitoso

Vivienda: Casaldepartamento de lujo. en
propiedad, 5-6 recamaras, 4 a 6 bafios, 3-4
salas, pantry, alacena, estudios area de
servicio separada, garage para 5-6 vehi-
culos

Otras propiedades: Finca, casas de des-
canzo en lagos. mar, Antigua, con comodi-
dades

Servicio financieros: 3-4 ctas Q monetarios
y ahorro, Plazo fijo, TC intl, Seguros y ctas
enUss

Bienes de comodidad: 3 tel minimo. cel
cada miembro de la familia, Tv satelital,
Internet de alta velocidad, 2 o + equipos de
audio, 3-5 TV, maquinas de lavar y secar
platoes, ropa, computaderas/miembro,
seguridad domiciliar, todos los electrodo-
mesticos. Todos los servicios de Internet.

Diversion: Clubes privados, vacaciones en
el exterior.

Educacidn: Superior.Licenciatura, Maestria
Doctorado

Desempeno: Empresario, Ejecutivos de
alto nivel, Prefesional, Comerciantes

Vivienda: Casaldepartamento de lujo. en
propiedad, financiado, 3-4 recamaras, 2-3
banos, 2 salas, pantry, alacena, 1 estudio
area de servicio separada, garage para
2-4 vehiculos

Otras propiedades: Finca, casas de des-
canzo en lagos. mar, Antigua, con comodi-
dades

Servicio financieros: Sitios/terrenos condo-
minios cerca de costas

Bienes de comodidad: 2 tel minimo, cel
cada miembro de la familia, TV satelital,
internet de alta velocidad, 2 equipos de
audio, 3 TV, maquinas de lavar y secar
platos ropa, computadora, internet porton
eléctrico y tados los electrodomesticos.
Todos los servicios de Internet

Diversién: Clubes privados, vacaciones en
el interior o exterior

Ver tabla completa de NSE en anexo 2

5.3 Perfil psicogréafico

El grupo objetivo son personas que creen en Dios, en la familia. Cree en el trabajo, en el
uso de la tecnologia como herramienta predilecta, emplea navegadores de internet, la actualidad

y la tecnologia. Considera importante la educacidn, asiste a actividades en el interior y exterior, y

disfruta del entretenimiento de calidad.

5.4 Perfil conductual

Las personas dentro del grupo objetivo se caracterizan por ser parte de organizaciones
que velan por estar presente en el mercado, consideran a la educacion como algo fundamental e

importante. Le interesa conocer las herramientas nuevas sobre la tecnologia, sabe y reconoce el

valor de las redes sociales y sobre promocionar su marca.

10



Le interesa conocer y aprender mas, esta dispuesto a invertir en actividades y situaciones
que puedan favorecer a su negocio y a futuros proyectos, buscan ser tendencia y estar a la
vanguardia de las necesidades.

Consideran que la comunicacion es una parte fundamental de la vida cotidiana, y
considera que diversas caracteristicas como la frescura, inteligencia, modernidad, entre otros, son

importantes. Y cree en los proyectos a largo plazo como medio de vida.

11
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Capitulo VI. Marco tedrico

6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Norma. Reglas establecidas con el propdsito de regular comportamientos para
mantener un orden determinado, siendo articuladas para establecer las bases de un
comportamiento aceptado de una sociedad u organizacion. Las normas se pueden aplicar
en distintos &mbitos y se espera la aceptacion de todos, sin importar el ambito en el que se

aplique. (Etecé, 2020)

6.1.2 Imagen. Representacion visual, que manifiesta la apariencia visual de un objeto real
o0 imaginario. Este término suele aplicarse a la percepcion de imagenes, audios, olfato,
tactiles, cinestésicas, entre otras. Existen diversas expresiones relacionadas con la imagen
como la imagen gréfica, las imagenes visuales, imagen material, imagen mental, y ain
mas en el mundo empresarial, se usa el término "imagen" para referirse a ciertos
conceptos como: imagen de empresa, imagen de marca, imagen corporativa e imagen
global; de la misma manera, la imagen de empresa se subdivide en imagen depositada, la
imagen deseada y la imagen difundida, todas ellas de gran importancia pues es la vision

que se tiene de una empresa en el mercado. (Gubern, R. 2004)

6.1.3 Empresa. Organizacion de personas y recursos que buscan la consecucion de un
beneficio econdmico con el desarrollo de una actividad en particular. Esta unidad
productiva busca el lucro y alcanzar una serie de objetivos marcados en su formacion.
(Economipedia, 2021)

6.1.4 Empresa de Comunicacion. Una agencia de comunicacién ayuda a identificar y
consolidar el propdsito de otras organizaciones, definiendo estrategias globales de

comunicacion y un plan de negocio. (Agencia cémo, 2022)
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6.1.5 Mercado. Conjunto de transacciones de proceso o intercambio de bienes o servicios
entre individuos. No es un referente directo al lucro o a las empresas, ya que es un
acuerdo mutuo en el marco de las transacciones, teniendo como participantes a
individuos, empresas, cooperativas, entre otras. EI mercado contiene usuarios en

busqueda de recursos insuficientes en relacion con las necesidades que posee.

El mercado puede ser un ambiente virtual o social que propicia las condiciones
para el intercambio. Esto se puede conocer como una institucion u organizacion social
por el cual las ofertas y demandas de un determinado tipo de servicio o producto, entran
en una estrecha relacion comercial con el fin de realizar abundantes transacciones

comerciales. (SERNAC, 2022)

6.1.6 Mercado guatemalteco. Guatemala es un pais situado en la region noroccidental de
América Central, siendo una republica presidencialista que cuenta con un aproximado de
16.300 millones de habitantes. Cuenta con la mayor economia de C.A., con un PIB
regional que representa el 39% y con un mercado de méas de 17 millones de potenciales
consumidores, es por ello por lo que se considera el pais niamero 97 en el informe

mundial de “Doing Business 2018”. (Camara de comercio de Espafia, 2020)

6.1.7 Informacion. Conjunto de datos que configuran un mensaje emitido por un emisor
que tiene como proposito llegar al receptor y quede informado. Este se da por medio de
un canal que ambos interlocutores han elegido. (Economipedia, 2020)

6.1.8 Start Up. Empresas emergentes que poseen un alto nivel de tecnologia. Son
negocios con ideas diferentes, gracias a ello, buscan sobresalir en el mercado. (Shopify,

2022)
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.

6.2.1.1 Comunicacién. La Comunicacion es un proceso que consiste en el intercambio de
mensajes entre un emisor y un receptor, o entre interlocutores. En este participan
elementos como el cédigo o el lenguaje que se emplea, un canal o medio, el contexto,
ruido y la retroalimentacion generada después del primer mensaje. La conducta humana
es importante durante el mismo, ya que puede existir respuestas verbales o no verbales,

de manera interindividual o intergrupal. (Delgado, 1. 2021)

6.2.1.2 Esquema de comunicacion. Los elementos que intervienen en el proceso de
comunicacion son los siguientes:

6.2.1.2.1 Emisor. Sujeto que cumple con el objetivo y razén de comunicar; siendo la
fuente de comunicacion de la cual parte un mensaje o informacion. EIl emisor es el

productor del mensaje, dando la idea en un codigo determinado. (Peiro, R. 2022)

6.2.1.2.2 Receptor. Es el destinatario, recibiendo el mensaje y el encargado de su
decodificacion. El receptor tiene la capacidad de captar una cantidad determinada de

informacidén en un tiempo determinado. (Centro Comunitario de Aprendizaje. 2022)

6.2.1.2.3 Codigo. Conjunto y sistema de signos que el emisor utiliza para codificar el
mensaje y el cual el receptor tambien debe de conocer. (Competencias Basicas Il,

Castellano. 2022)

6.2.1.2.4 Canal. Es el elemento fisico por donde el emisor transmite la informacién y el
mensaje, por medio del cual llega al receptor y éste lo capta o entiende. Cuando nos

referimos al medio puede ser el aire, imprenta, radio, television, computador, medios
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tecnoldgicos, los cuales el receptor percibe a traves de sus sentidos, oido, vista, tacto,

olfato y gusto. (Competencias Basicas Il, Castellano. 2022)

6.2.1.2.5 Mensaje. Informacion transmitida y recibida. (Coelho, F. 2022)

6.2.1.2.6 Contexto. Circunstancias espaciales, temporales, coyunturales y socioculturales
que rodean el acto comunicativo y que hagan comprender el mensaje tal como se quiere

transmitir. (Competencias Bésicas 11, Castellano. 2022)

6.2.1.2.7 Ruido. Es todo obstaculo u obstruccién que dificulte el proceso de
comunicacion o su transmision por medio del canal, es decir que suponga la pérdida de la

informacidn o mensaje. (EcuRed. 2022)

6.2.1.2.8 Retroalimentacion. Es la condicién de interactividad del proceso comunicativo,
se dice que, si no hay este retorno, solo es informacién no comunicacion. (Santos Garcia,

2012)

6.2.1.3 Teoria estructural funcionalista. Segun Lasswell, esta teoria se basa en el poder
de los medios de comunicacién frente al publico, teniendo como base la comunicacion de
masas. Una de las mayores bases en los que radica esta teoria son preguntas como: quién
dice qué, a través de qué medio, a quién y con qué efecto, preguntas qué, en Gltimas se
referian, sobre todo, al poder politico de los medios y el analisis de contenidos de lo que
transmitian o emitia. En ella se prestaba especial atencion a la superficie de los discursos;

siendo informacién que pueda lograr en un primer momento. (Gerber, L. 2018)

Su funcidn social es generar movimiento en los medios sociales, consistiendo en la
supervision y vigilancia del entorno, y la transmision generando una herencia social,

funcién que debe ser cumplida por medio de la educacién, asi como en la organizacion y
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estructuracion de los instrumentos sociales, lugar donde los medios de comunicacion
tenian una gran preponderancia. Es un enunciado de la posibilidad inherente a los medios
de crear rituales a medida que la informacion se introduce en el pablico, asi como la
capacidad de generar temas de conversacion sobre las diferentes areas y la definicién de

la identidad del consumo del publico en general. (Gerber, L. 2018)

6.2.1.3.1 Teoria de la agenda -setting. Se plantea que los medios de comunicacion
escogen los temas sobre los que se habla y se discute, asi como la importancia, el orden y
la forma en que son transmitidos. Los medios elaboran con antelacion una agenda de
trabajo sobre la informacién que se difunde, determinando la importancia de los hechos
del pais, y del mundo, siendo asignados un orden planeado y pensado racionalmente con
el objetivo de lograr una mayor audiencia, mas impacto y una conciencia determinada
sobre el tema, que, a su vez, se deciden cémo evitar referirse a una informacion. (Cohen,

B. 2019)

6.2.1.3.2 Comunicacién de masas. Wright comienza definiendo (1978, pag. 9-15),
enmarcada en el funcionalismo, como un criterio tecnoldgico que no sigue la teoria de la
comunicacion de masas, ya que la intervencion tecnolégica es una condicion necesaria
pero no suficiente. Siendo un correo electrénico, o una llamada una intervencion

tecnoldgica que no permite generar una comunicacion masiva. (Ramey, R. 2017)

Es por lo que los criterios de Wright radican en la naturaleza de las audiencias, siendo
grandes, heterogéneas y andnimas; la caracterizacién de la experiencia comunicativa
como publica, rapida y transitoria, y es considerada la comunicacion de masas el

comunicador es una organizacion compleja y costosa. (Ramey, R. 2017)
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Considerando la actualidad, y los avances de la realidad comunicativa, evoluciona y
cuenta con factores como la comunicacién de proximidad y las comunidades

interpretativas. (Ramey, R. 2017)

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Concepto de disefio. El disefio se conoce por ser una disciplina artistica en donde
se proyectan el aspecto, la funcién y la produccion de un objeto funcional por medio de
signos gréficos, sean bidimensionales o tridimensionales. Es un conjunto de
caracteristicas visuales y funcionales que constituyen determinado objeto animado o
inanimado. Al generar disefios es importante tomar en cuenta el anélisis de medios en la
que se desenvuelven los individuos, la evaluacion del uso objetivo, la planeacion y

proyeccion de estudios, y la ejecucion de estos.

También se conoce que el disefio es un proceso mental previo en la busqueda de
cualquier campo. Se emplea generalmente en contextos como la industria, ingenieria,
arquitectura, comunicacién, marketing, y otras donde se requiera la creatividad. El disefio
involucra diversas dimensiones que abarcan todos aquellos aspectos como con la

interaccién con el usuario, tomando la funcionalidad como objetivo. (Herrera J. 2020)

6.2.2.2 Concepto de disefio grafico. Rama interdisciplinaria del disefio, cuyos
fundamentos y objetivos se visualizan en la resolucion de problemas de manera creativa,
e innovadora, empleando el pensamiento lateral y las herramientas manuales o digitales
para la interpretacion de mensajes determinados. Se conoce como la profesion y una

disciplina académica cuya actividad consiste en la proyeccion de comunicacion por
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medios visuales, con el fin de transmitir diversos mensajes especificos a grupos sociales

con objetivos determinados o nichos. (Lopez, A. 2018)
6.2.2.3 Tipos de Disefio gréfico.

a. Disefio web. Area de disefio enfocada en el desarrollo de interfaces digitales, empleada
para la creacion de sitios o aplicaciones, la creacion de contenido y la aplicacion del

disefio grafico visualizado en la web. (Morales, D. 2019)

b. Disefio corporativo. Representacion de la identidad visual de una empresa, siendo un
elemento fundamental para definir la imagen grafica, el estilo de comunicacién y la

personalidad que tendra una marca, empresa o persona. (Adverthia, 2021)

c. Disefio publicitario. Rama del disefio grafico empleado como herramienta de
contenido visual encargada de crear contenido visual con intencién de transmitir ideas,
mensajes, emociones y sensaciones. Siendo un canal de comunicacion con la audiencia

como forma de conectar y conversacion. (Enateo, 2019)

d. Logotipo. Representacion grafica de la imagen corporativa e identidad visual de una
marca. Es una forma visual, rapida e inmediata de generar un recuerdo en la memoria del
publico con respecto a la imagen corporativa de una marca, empleando el nombre o0 una

palabra que representa a la empresa u organizacion. (Significados, 2022)

e. Isologo. Especie de emblema, combinada con la palabra y la fusién de la imagen. Se

puede ver caracterizada como una especie de escudo de la marca. (Blubber, 2018)
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f. Imagotipo. Es la combinacion de la iconografia de las palabras e iméagenes. Se
caracteriza porque la imagen y las palabras funcionan por separado como representacion

de la marca. (Blubber, 2018)

g. Imagen gréfica. Representacion visual, conocida por ser la representacion visual de

una marca o empresa. (Blubber, 2018)

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1. Ciencias auxiliares.

6.3.1.1 Semiologia. Ciencia derivada de la filosofia que trata sobre la comprension de los
sistemas de comunicacion dentro de las sociedades humanas, estudiadas propiedades
generales de los sistemas de signos y como la actividad humana se ve perjudicada por
estos. Comprendiendo que un signo es un objeto o evento presente en el lugar dentro de

un objeto ausente, en virtud de un cierto codigo.

Cuenta con diversos representantes como el linguista Ferdinand Saussure, considerado
como el padre de la ciencia, definiendo a esta disciplina como “La ciencia que estudia la
vida de los signos en el seno de la vida social” en el afio 1908. Esta surge del objetivo de
conocer la estructura del lenguaje, no sélo de las lenguas naturales, sino el sistema de

significacion posterior a las corrientes como el estructuralismo.

Es por lo que la semiologia parte de la idea de que todo lo que sea lenguaje constituye
a un sistema de signos, y como tal obedece a una serie de categorias teoéricas de las cuales
cumplen como un signo, cuentan con un significado denotativo, connotativo, de un

sintagma y paradigma. (Ostalé, J. 2020)
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Por otro lado, Charles Peirce, quién es considerado como el padre de la semiética
moderna, considerado como un ente de tres caras. En la misma entidad cuenta con un
significante, que es soporte material. Considera importante el uso de imagenes mentales y

el referente que puede ser un objeto tanto real como imaginario y signos.

La funcion de los signos es la de comunicar ideas por medio de mensajes. Esto tiene
como objeto implicar a un referentes, signos y cédigos en un medio de transmision,

generado por un emisor y con un destino que es el receptor. (Bembibre, 2020)

6.3.1.2 Semidtica. C.S. Pierce fue considerado el precursor de la semiotica, definiendo
una serie de tres articulos en donde se proporciona la interpretacion de la semiotica
fundamentada con la idea de que todo lo que existe es un signo, y en cuanto lo es, tiene la

capacidad de ser representado, medible y se genera una idea mental a partir de ello.

Es por lo que se interpreta que la semioética es la ciencia encargada del estudio de los
signos que permiten la comunicacion entre individuos, segiin su modo de produccion, de

funcionamiento y recepcion.

Un signo es algo que se encuentra representado por algo y para alguien en algun
aspecto o capacidad. Se dirige a alguien de forma mental, siendo un equivalente de la
representacion de “algo”. A eso se le conoce como el dominio interpretante del primer

signo. (Equipo Consultor de Infosol, 2021)

6.3.1.3 Sociologia. Ciencia social encargada del analisis cientifico de la sociedad humana
o la poblacion regional. Se utiliza y emplea para la metodologia de la investigacion
interdisciplinaria para el analisis e interpretacion de diversas perspectivas tedricas. (Real

Academia Espaiiola, 2022)
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6.3.1.4 Antropologia. Estudio de la diversidad de las realizaciones socioculturales del ser
humano, incluida la emergencia misma de los humanos en sus entornos ecoldgicos. Esta
recurre a herramientas y conocimientos producidos por las ciencias sociales y las ciencias
naturales, intentando abarcar las estructuras sociales, la evolucion, el desarrollo y modos
de vida, la diversidad de expresiones culturales y linguisticas que caracterizan a la

humanidad. (asaee-antropologia, 2022)

6.3.1.5 Cibernética. Ciencia designada al desarrollo artificial de imitacién en el
funcionamiento de un ser vivo, siendo el funcionamiento referido a los sistemas de
regulacion y comunicacion, los cuales son imprescindibles de cara a desarrollar una

funcién basica. (Economipedia, 2022)

6.3.1.6 Psicologia. Disciplina que tiene como objetivo el analisis de los procesos
mentales y del comportamiento de los seres humanos y sus interacciones con el ambiente
fisico y social. Dentro de la psicologia son posibles y justificables al menos dos enfoques:
el de las ciencias naturales, que busca una explicacion causal, y el de las ciencias

filosoficas, que busca una explicacion de significado y de sentido. (Significados, 2022)

6.3.1.6.1 Psicologia de la comunicacion. Conducta cientifica independiente, encargada de
estudiar y analizar el proceso de comunicacion a partir de los mecanismos inconscientes y
conscientes que lo conforman. Es una forma de inspeccion del valor mutuo entre las
personas y el medio social a nivel de la comunicacion como medio de interaccion.

(Definicidn.xyz, 2022)

6.3.1.6.2 Psicologia del color. Estudio del efecto del color y la afeccion en el

comportamiento humano, siendo una rama del campo mas amplio. En esta ciencia se
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argumenta que sentimientos se pueden transmitir por medio del color y la influencia
sobre el estado de animo que genera a nivel mental en un individuo. El color tiene la
capacidad de crear sentimientos, despertar actitudes, sensaciones, entre otras. (Canva,

disefio. 2022)

6.3.1.6.3 Psicologia de la imagen. Corriente de la psicologia enmarcada en el
pensamiento y conocimiento a nivel de la concepcion humana del psiquismo que
comprende las caracteristicas espaciales y temporales de los fenémenos de la conciencia.
Es por lo que se infiere que es la impresion del estudio tedrico de la descripcién de la

conciencia sobre la descripcion visual de las cosas. (Push4site, 2022)

6.3.1.7 Pedagogia. Ciencia encargada del estudio de la educacién, cumpliendo el
proposito de entender la educacion como un fendmeno sociocultural, por lo que existen
conocimientos sobre otras ciencias. Este cumple con la funcion de orientar las acciones
educativas en base a las préacticas, técnicas, principios y métodos. (Pérez Porto, J. Merino,

M. 2018)

6.3.1.8 Publicidad. Herramienta tradicional del marketing especializado en la divulgacién
de un producto, servicio o0 marca para estimular su consumo, la transmision de un
mensaje positivo relacionado y el fortalecimiento de este en el mercado. El papel que
cumple es ser una estrategia de mercadotecnia envuelta a la compra de un espacio en los
medios para alcanzar un grupo objetivo de la empresa e incentivarlo de forma positiva.

(Giraldo, V. 2019)

6.3.1.9 Relaciones publicas. Proceso de comunicacion estratégica destinada a la

construccidn de relaciones mutuamente beneficiosas entre las organizaciones y sus
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audiencias. Son pilares administrativos de la reputacion de una empresa, marca o
negocio. Es una forma de vincular diversos valores por medio de la comunicacion.

(Author, G. 2019)

6.3.1.10 Linguistica. Disciplina cientifica que investiga el origen, la evolucion y la
estructura del lenguaje, con el propdsito sobre la deduccién de las leyes que rigen las
lenguas, comprendiendo las estructuras fundamentales del lenguaje humano. (Chaves, A.,

2020)

6.3.2. Artes.

6.3.2.1 Arte grafico. La elaboracion de elementos visuales, a partir de técnicas de dibujo,
grabado y técnicas de dibujo, grabado y técnicas relacionadas. Es un proceso industrial y
creativo, en el que se toma en cuenta la creatividad con limites para la generacion de

proyectos en funcion de ellos. (Parrando, J. 2015)

6.3.2.2 Artes tipogréficas. El arte de las letras es una disciplina en la que se estudia la
representacion grafica de las letras para que el lenguaje sea transmitido de forma efectiva.
Es un conjunto de caracteres alfanuméricos, elaborados previamente y que cuentan con

un estilo y una serie de caracteristicas comunes. (Imborrable, 2021)

6.3.2.3 llustracion. Dibujo, estampa o grabado que adorna, documental, narra o recrea en
conjunto con el texto escrito de un libro o documento. Es un componente grafico que
complementa o realza un texto. Se puede aclarar que son imagenes asociadas con
palabras, por lo que su creacion transmite un mensaje que puede dar uno mas

significados. (Cervera, C. 2020)

6.3.3. Teorias.
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6.3.3.1 Teoria del color. Conjunto de reglas béasicas que rigen la mezcla de colores para
conseguir efectos deseados mediante la combinacién de colores o pigmentos. Es un
principio de gran importancia para el disefio grafico, la pintura, la fotografia, la imprenta
y la television y todo tipo de areas visuales. Existe un conjunto de aproximaciones al

color y a las dinamicas, formando parte de la historia del arte o de la fisica.

Una de las herramientas que ayuda en la teoria del color, es el circulo cromatico, ya
que es una representacion de todos los colores del espectro visual. Estos estan
organizados de manera tal que los colores contrarios se encuentren frente y los

complementarios estan proximos al otro. (Flow Graphics, 2021)

6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. Teoria empleada para la resolucién de problemas, siendo un
enfoque psicoldgico para la creacion de la comprension de la manera de ser, el
comportamiento, y el sentir del ser humano, no reducirse sélo a lo que es directamente
observable o medible. Se comprende como una teoria humanista, ya que pone énfasis en
las evidencias subjetivas de cada persona, dando importancia a aspectos positivos de la
psicologia tales como la autorrealizacion y la busqueda de decisiones acertadas,
trabajando con las personas como agente de desarrollo de forma libre y automatica.

(Torres, A. 2022)

6.3.3.3 Teorias del recorrido visual. Es el movimiento que se hace con los ojos para
poder apreciar algin escrito, imagen, u obra. Los 0jos se fijan en puntos de diversas obras

y posteriormente el “camino” que trazan los ojos naturalmente para ver totalmente el

mismo. (Bustios, M. 2020)
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6.3.4. Tendencias.
6.3.4.1 Geometria ultradelgada. Es una forma de representacion de formas y objetos de
la vida de forma cotidiana. Por tanto, las lineas -tanto geométricas como curvas- nunca
pasaran de moda en este mundo tan visual. (Marketing Indirecto, 2020)
6.3.4.2 Juego de letras Juego de letras. Se emplean las letras del nombre de la marca,
jugando con el uso de las formas tipograficas, usando una sobre otra, eliminando o
destruyendo partes de esta, sin evitar perder el mensaje, usando espacios negativos o al
reves. En esta tendencia el imagotipo debe seguir siendo comprensible, para no perder la
esencia de este.

Ademas, se tiende a jugar de forma creativa con letras del texto, para reemplazar una
letra con un simbolo para generar una idea Unica que destaque. Es una forma duradera de

impresion de imagen para una empresa 0 marca. (Taylor Brands, 2022)

6.3.4.3 Grosor de lineas. En esta tendencia se pretende que la imagen gréafica cuente con
un equilibrio con la profundidad y complejidad de las adiciones. Las fuentes tipograficas
son tradicionalmente letras delgadas o gruesas; jugando con su peso de forma logica y

estratégica, experimentando con lineas, trazos y formas sin restriccion. (Autodesk, 2022)

6.3.4.4 Monograma minimalista Se pretende en esta tendencia el uso de monogramas y
logos “lettermark™ conformados tnicamente con texto, generalmente dando al espectador
una version abreviada del nombre de la empresa de forma estilizada. Se destaca lo
geométrico, voluminoso y sutilmente iconograficos, dando un reconocimiento legible por

medio de un monograma totalmente minimalista. (Rivera, A. 2016)
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La complejidad de ellos es que en diversas ocasiones la simplicidad es complicada
de obtener, ya que un icono debe responder a ser estilizado, reconocible y que funcione

de forma efectiva con la marca. (Rivera, A. 2016)
Ver investigacion de tendencias en anexo 4.

6.3.4.2 Tablero de tendencias.
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Tablero de tendencias creado por Evie Paulina Stewart de Leon. Ver imagenes de

ejemplo en anexo 5.
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Capitulo VI1. Proceso de disefio y propuesta preliminar

7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Comunicacién. En el proyecto se incluirdn los principales conceptos de
comunicacion, tomando como medio especifico la comunicacion intrapersonal. Al
normar la imagen grafica de la empresa Digital Media, por medio de un imagotipo, se
pretende que posea una representacion que pueda comunicar e identificar a la misma
dentro del mercado guatemalteco, otorgando un mensaje a sus colaboradores y futuros

clientes de lo que representa.

7.1.2 Disefio. La aplicacion del disefio contribuira a crear y desarrollar de forma estética
y con se visualizara el imagotipo para generar la imagen gréafica, que, por medio de sus
principios, el color, la tipografia y demas factores, producira un efecto atrayente para los
clientes actuales y potenciales. Con esto se llamara la atencion ante el pablico
guatemalteco y generara sentimientos, emociones y sensaciones positivas para el grupo

objetivo de la empresa.

7.1.3 Semiologia. El uso de la semiologia es aplicado al analizar y desarrollar simbolos y
signos que identificaran a la marca con sus colaboradores y frente a su grupo objetivo, la
interpretacion de ellos debe efectuarse de forma admisible para todo posible usuario de

forma digital o impresa.

7.1.4 Diagramacion. Se aplica la diagramacion al ordenar y distribuir en un solo espacio
texto y/o iméagenes, lo cual genera una composicion visualmente agradable y coherente.
Esto se aplicard al momento de generar el imagotipo y cualquier pieza grafica digital o

impresa que sea requerida por la marca.
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7.1.5 Tipografia. El uso de la tipografia permitira estructurar y organizar el lenguaje de
forma visual y coherente que represente a la empresa. El uso de tipos de letras y la
tipografia se encuentra relacionada a la transicion de mensajes y el caracter que busca

mostrar.

7.1.6 Teoria de color. La aplicacion de la teoria del color explica las reglas béasicas de la
creacion de colores para buscar el efecto deseado por la combinacion de los pigmentos.
El uso adecuado de la misma permitira elegir y designar el uso de la gama de colores mas

adecuados para el imagotipo y todo material visual requerido.

7.1.7 Psicologia. La psicologia se aplicara para analizar y decidir la forma en que se
emplearan los elementos graficos para la transmisién de mensajes, crear un impacto, e
influir en el comportamiento y emociones de los colaboradores y de los clientes,

aplicados en el imagotipo de la marca.

7.1.8 Psicologia del color. Por medio de la aplicacion de la psicologia del color se
determinaré la percepcion de la conducta humana ante el color y la vinculacion sobre la
impresion profesional del mismo. Esto ayudara a definir la gama de colores méas adecuada

para la aplicacion de la imagen grafica de la empresa de comunicacion.

7.1.9 Arte grafico. La elaboracion de elementos visuales ayudara a la creacion y
elaboracion de todo tipo de elementos visual, por medio de la técnica de dibujo para crear
y elaborar un disefio; esto favorecera a la creacion del imagotipo que normara la imagen

gréfica de la empresa de comunicacion y todo tipo de material digital o impresa.

7.1.10 Tendencia de monograma minimalista. El estudio de tendencias es una parte

importante del ciclo de moda, que permite entender el comportamiento y lo que afectara
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en el consumo del cliente. El uso de la tendencia de monograma minimalista permitira
poseer una linea gréafica referente para la creacion del imagotipo para la empresa Digital

media que cumpla las necesidades de esta y atraiga al grupo objetivo.
7.2 Conceptualizacion

La conceptualizacion servira de referencia para la elaboracion de todos los elementos que
irdn colocados en el proyecto de disefio de imagotipo para normar la imagen de la empresa de

comunicacion -Digital media- en el mercado guatemalteco.

7.2.1 Método. Lluvia de Ideas. EI método creativo “Lluvia de ideas” fue creado por
Alex Osborn en 1939, y usado principalmente para generar nuevas ideas o solucionar un

determinado problema de forma rapida y espontanea sobre un tema propuesto.

El método Lluvia de ideas funciona de la siguiente forma: Es un método de
pensamiento que es de forma colectiva, de forma que se aprovechan las mejores ideas y
se agrupan para generar soluciones. Es una forma de fomentar la participacion, generando
participacion, y originalidad. Permite identificar los problemas, analizar sus causas y

seleccionar las alternativas de solucion. Se debe llevar el siguiente esquema:

e Paso 1: Definir el tema. Se genera un punto de partida o tema bien definido a tratar para
consolidar las ideas que se daran.

e Paso 2: Definir el grupo de trabajo. Se considera el nimero de personas que aportaran
ideas, contacto incluso con un moderador que permita que no se desvirtie a nadie y se
respeten las ideas.

e Paso 3: Generar normas claras. Se generan normas rigurosas, como definir tiempo de

intervencion, respeto, entre otras.
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e Paso 4: Realizar ejercicios de precalentamiento. EI generar un precalentamiento de forma
divertida y creativa permite entender la finalidad del proyecto, procurando la activacion
por medio de “gimnasia cerebral” antes de la lluvia de ideas en si.

e Paso 5: Realizar la lluvia de ideas. Luego de las practicas y de colocar el tema de forma
visible, se presenta la idea a todo el grupo y se toman en cuenta las ideas de cada uno. Cada
integrante anota las ideas que surjan de raiz y se exponen una a una. Posteriormente se

analizan las mas viables y eliminan las que no encajan con el propdsito o sean reiterativas.

Con estos pasos, se debe completar la solucién del problema planteado.

7.2.2 Definicién del concepto. Para el proyecto Disefio de imagotipo para normar la
imagen de la empresa de comunicacion -Digital media- en el mercado guatemalteco. Se
aplico la técnica de creatividad titulada Lluvia de ideas. Se desarrollaron los siguientes

pasos:

e Paso 1: Definir el tema ya propuesto por el estudiante, segun las necesidades del
cliente.

e Paso 2: Se define el grupo de trabajo.

e Paso 3: Dejar en claro las normas

e Paso 4: Se genera un precalentamiento

e Paso 5: Realizar la lluvia de ideas
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Meétodo creativo. Lluvia de ideas.

TOTAL INFORMATION ACCESS

1 B IDEAS

DIGITAL

Gy MEDIA .
H.= . YO
Oigteal

ol o3

Il
"

Lluvia de ideas creado por el Gerente de comunicacion de Digital Media y por

Evie Paulina Stewart de Leon. Ver imagenes de ejemplo en anexo 6.

De la aplicacion de la técnica creativa se lleg6 a la conclusién que el concepto de

disefio se basara en la frase “La comunicacion es una ventana de oportunidades de

conectar con historias vitales”.

Sin embargo, como la compafiia ya cuenta con un eslogan, esta frase se usara

unicamente como fuente de inspiracion para el proyecto.
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7.3 Bocetaje

Con base en la frase “La comunicacion es una ventana de oportunidades de conectar con

historias vitales” se procede a realizar el proceso de bocetaje, pasando por las siguientes

variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramacion o bocetaje inicial, bocetaje formal y

digitalizacion de la propuesta.

7.3.1 Tabla de requisitos.

Elemento gréfico Propdésito

Color Identificar a la
empresa.
Llamativo.
Tipografia Que sea legible y
comunique.
Elementos Legible, moderno,
graficos identifique a la

empresa
Diagramacion Comunicar de forma

clara.

Técnica

Pantone P179-16C
Pantone 154-8C

Pantone P1-1C
Mayusculas, mindsculas y

Negritas.

Minimalismo, geométrico

Ordenar los objetos
gréaficos de forma
coherente; dando lugar a
los objetos arriba y los
textos abajo.

Emocioén

Modernidad,

tecnologia, amigable

Formalidad,
tecnologia 'y
actualidad.

Elegancia

Tranquilidad y

esquema
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7.3.2 Bocetaje.

7.3.2.1 Micro dibujos.

Micro dibujos como propuestas de isotipos para la empresa Digital Media.
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7.3.2.2 Bocetos iniciales.

@ N\

DigitalMedia ~ Digtsll/edia

Total Information access Btal Infarmation SCCess

e @?)\ italMedia

%& Total Information access

QA

5@de dia - Q

Total Information access

DigitalMedia

Propuestas de imagotipos presentados a Digital Media.
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7.3.2.3 Bocetaje formal.

b. Tarjetas de presentacion

d'o | s5cm

8.5cm

» Elmar Hemdandez

55cm

inlin

8.5cm

Propuesta inicial de tarjetas de presentacion.
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c. Flyers.

15cm
D ig\t al
Mdlia
/
S———E T 22.5cm
ee——————————
—e \
e ——————— eI
—-‘“‘— VRPTEIE TS RSO TY
——'-"'_'—. P TRT TTR YT
15cm
i Y
!
Digital =
Media "
AN a1l
A, 22.5cm

Propuesta inicial bocetada de Flyers.
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d. Hojas membretadas.

27.94 cm
223
L
21.59 cm
7’ I
27.94 cm

OO

21.59 cm

Propuesta inicial bocetada de hojas membretadas.
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e. Sobre manila.

32 cm

oigital Meda

23 cm

Propuesta inicial de sobre manila.

f. sobre.

$ﬁ¢ : 11 cm

I I s SN TR NN T

22 cm

Propuesta inicial de uniforme con imagotipo de Digital Media.

38



g. Folder

22.5cm

32cm

22.5 cm

= 32 cm

45cm

Propuesta inicial bocetada de folder
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h. Resumen de marca

Digital Media
=l
— MMM MMM | am

Digitdl Medig

28 cm

Propuesta inicial de resumen de marca de Digital Media.
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i Uniforme

- sy e
N \
\\
\

07

7

Propuesta inicial de resumen de marca de Digital Media.
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7.3.2.4 Bocetaje formal a color.

a. Imagotipo

DigitalMedia

Propuesta de imagotipo con colores corporativos de Digital Media.
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b. Tarjetas de presentacion

5.5cm
} 8.5cm g--
Elmar Herndndez “
55cm
| B

Propuesta preliminar de tarjetas de presentacion a color.
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c. Flyers.

frwdred
3
¢

™ (17
I ——————
22.5cm
I5cm
22.5cm

15 cm

Propuestas de Flyers a color.
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d. Hojas membretadas.

27.94 cm

21.59 cm

27.94 cm

21.59 cm

Propuesta de hoja membretada a color.
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e. Sobre manila.

32 cm

23 cm

Propuesta preliminar de sobre manila de presentacion a color.

f. Sobre.

22 cm

Propuesta de sobre a color
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g. folder.

22.5 cm
[ I
L ] [
. - T
| ;
| ]
[ H
i |
! Ji
! 1
+ 1
32 cm
1
it
22.5cm
1 ®
] W

45cm

Propuesta preliminar de sobre folder de presentacion a color.
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h. Resumen de la marca.

28 cm

Propuesta preliminar del resumen de marca a color.

i. Uniforme

-

e P E———

22 cm

Propuesta preliminar el uniforme a color.
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7.3.2.5 Proceso de digitalizacién de bocetos.

a. Imagotipo

i. Reticula

rchivo  Edicién Objeto Tedto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayuda

-

Logotipo.ai* al 50% (CMYK/P

En el programa de Adobe Ilustrador se cre6 una pagina en blanco donde se generd

la reticula inicial para general el imagotipo de Digital Media.
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ii. Construccion de isotipo.

Logotipo.ai® al 50% (CMY)

Se ilustrd el imagotipo seleccionado por el cliente.

iii. Digitalizacion de imagotipo.

L~ E-

Logotipo.ai al 50% (CMYK/Pr

Se agreg6 el nombre de la empresa Digital Media con la tipografia seleccionada por el

cliente para la formacion del imagotipo.
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iv. Aplicacion de color.

Logotipo.ai® al 50% (CMYK/P

Se agrega la paleta de colores dispuesto para normar la imagen gréafica de la empresa

Digital Media.

v. Imagotipo definido

dicién
|

Logotipo.ai® al 50% (CMYK/P
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b. Tarjetas de presentacion

[ TN ~  opacidad:  100%

26129 [Convertide].ai al 150% (RGB/Pravisualizacién de GPU) X

Elmar Hernandez

Digitalizacion de tarjetas de presentacion.

c. Flyers

Archivo  Edidén  Objeto  Texto S nar  Efecto Ver Ventana Ayuda =~

W v O - —— RN . o o

6096532.ai al 33.33% (RGB/Previsualizacién de GPU)

Digitalizacion de Flyers para Digital Media.
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d. Hojas membretadas

Edidén Objeto  Textc

C EOEE P . R - omotst ove > i [l Avstacoomnemo | et

51-102820-37220-26 [Convertido].ai al 100% (RGB/Previsualizacién de GPU) X

: <Grupo>
M N : e

Digital Media ® B <Gupo>

B <o

Hojas membretadas y digitalizadas.

e. Sobre manila

Fal Archivo  Edidén  Objeto  Texto S jonar  Efecto

Bl —— o 2 ~ Opacid T BT

67789 [Convertido].ai al 33.33% (RGB/Previsualizacién de GPU)

Digitalizacion de sobre manila.
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f. Sobre

apa Texto Seleccién Filtro 3D Vist

p238-enuclope-01-pz ped al S0% (Envelope Front, CMYK/16)

& 25°C Nublado

Digitalizacion de sobre tamafio carta.

g. folder

A4 Folder Mockup.2.psd al 25% (RGB/B)

ier¥yHfRNAD

Roglas y cuadriculas

reas

& 25°C Nublado

Digitalizacion de folder carta.
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h. Resumen de la marca

[ Textc E Ver Ventana Ayuc . pografia

dn . E o [Pormae| = [ 1 pe - Opac > Estik documento  Preferen

resumen.ai al 66.67% (CMYK/Previsualizacién de GPU)

Digtal Media es una empresa
dedicodaa la comunicacicn,
buscando brindar productos ¥
servicios reacenados con mfomes
cuantitotivos y cualitativos, ef
seguimiento mediotico de marcas

personase institucianes y

comunicacdn de crisis, informas y

andlisis
Laconstruccién delimagatips

comprands la unién o lolstra ‘D" y

™', de manera minmalista con una .. .
H H N imagen que pueda perdurar en &l DIgltq' Media
Digital Media  Z=vimiEs
represents o la empresay s trabajo Logatips actuakzada de b empresa

venguardista

Paleta de colores

1| .
Digital Media

Tipografia

Mm Nn WA Oo Pp Qg Rr S5 Tt Uu W Digital Media — i >
Wiw X Yy 22 123456789 , e[ . Digital Media bigital Hedia

¥

Digital Media

Digitalizacion del resumen de marca.

i. Uniforme

grafia
Ajustar documento  Preferencias

2390 [Convertido].ai al 100% (RGB/Previsualizacién de GPU) %

Nubladc

Digitalizacion de la propuesta de uniforme.
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7.4 Propuesta preliminar

7.4.1 Imagotipo (9 * 5.5cm).

Digital Medio
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7.4.2 Manual de marca.

7.4.2.1 Portada.

| 27.94cm

7.4.2.2 Retiro de portada.

| 27.94cm

Manual

de marca

215
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7.4.2.3 Pagina de autoria.

| 27.94cm

Manual de marcd Digital Media
Paulin [ad

7.4.2.4 Descripcion del manual.

| 27.94cm

215

Digital Media

El manual de marca es una herramienta bdsica para el uso correcto
y aplicacion grafica de la marca en todas sus posibles expresiénes
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215

7.4.2.5 indice.

27.94cm |

indice

de nosotros visual

versitn del imagotipo
Aplicaciones no permitida
Tamafico minimo
Exprasian textual

7.4.2.6 Portada capitulo 1, “Acerca de nosotros”.

27.94cm

Acerca
e de nosotros
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7.4.2.7 Descripcion de la empresa.

27.94cm

215

215

Acerca

Cigital Media es una empresa de
comunicacion, dedicada al insumo
indispensable para el posicionamiento
y el uso de estrategias para otras
marcas.

Cuenta con mas de 10 anos de
experiencia en el drea de comunicacian
en el mercado guatemalteco

7.4.2.8 Vision.

27.94cm

Acerca

Somos una empresa gue creé e impulsa el servicio
al cliente de calidad. Ofreciendo acondicionar a los
reguerimientos y necesidades de nuestros clientes
con diversos productos y servicios logrando un
enfogue amplic y detallado asl como realista e
integral que permita matizar la coyunturda del
entorno nacional
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7.4.2.9 Mision.

27.94cm

21.5

Somaos una empresa Start-up) recolectora de
informacién basadas en las fuentes abiertas que
canaliza de manerg cportundg, ecudnime, tecnolédgica
e imparcial. Logrando un enfoque esencial para
transmitir o nuestros clientes un pancrama del
entorno coyuntural para la toma de decisiones

Acerca

7.4.2.10 Servicios.

27.94cm

21.5

Informes Ejecutivo

-Uninsumo indispensable parg posicionamiert
to y estrategia comunicacicnal

- Informes cuanti y cualitativos con noticias
publicadas en medios de comunicacion

- Seguimiento de impacte medidtico de
marcas, personds e instituciones

- Comunicacion de crisis. Elakoracion de
informes y andlisis

Acerca
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7.4.2.11 Portada capitulo 2, “Identidad visual ”.

| 27.94cm |

ldentidad

e Visuadl

7.4.2.12 Significado.

| 27.94cm I

Anterior

Digital Media es una empresa
dedicada a la comunicacion,
buscande brindar productosy -
servicios relacionadaos con S 2
informes cuantitatives v d Ig ITOI
cudlitatives, el seguirmniento
medidtice de marcas, personas e
instituciones y comunicacion de
crisis, informas y andlisis

215

Cespuds

Digital

Identidad
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21.5

7.4.2.13 Concepto.

27.94cm

Lo construccion del
imagetipe comprende la unién de
et letra "B w "M, de manera
miniraliste cen ung imagen gue
pueda perdurar en el tiempe, gue
al misme tiemnpe represente o la
empresay su trabaje
vonguardista

Identidad

Representacicn grafica
de la letrg "M del
ncrnbre de la empresa
Digital Medio

Representaocién grafico
de o letra "B" del nembre
de la ermnpresa Digital
Medic

Digital

Legotipe actualizado de la empresa

7.4.2.14 Construccion y aplicacion.

27.94cm

Construccion
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21.5

7.4.2.15 Construccion.

27.94cm

La censtruccion del imogetipe esta pensoda en generar un nueve cencepto gue puedo
perdurar en el tiermnpo. Este debe representar minimalisme, simpleza, profesionalisro.

7.4.2.16 Area de seguridad.

27.94cm

Para la correcta aplicacion del imagotipe, se ha determinado un drea de seguridad
que establezca una distancia minima para textos v elementes graficos.
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7.4.2.17 Colores.

27.94cm

215

Garna de colores corporativos originales de la empresa Digital Media.

R: 29 R: 174 R: 255
329 =202 5 266
B27 B: 24 B:255
C: 0% < 40% 0%
M: 0% M: 0% M: 0%
¥ 0% ¥ RB% ¥ 0%
K100% K 0% K 0%
#ICIC1B #AECATE #FFFFFF

7.4.2.18 Tipografia.

27.94cm

21.5

Gama de colores corporativos originales de la empresa Digital Media

Biotic
Regular
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn N Oo
Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 ., :
- (P HS%&I=7

Medium Bold

AaBb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li JjKk LI Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk
Mm Nn NA Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu LI Mm Nn Nii Oo Pp QqRr Ss Tt
Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 ., :; Uu Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 .,
[+- (" #$%&1=7] 5 - P #S%&]=7]
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7.4.2.19 Portada capitulo 3, “Normas para el buen uso de la marca”.

| 27.94cm |

Normas para el

e buen uso de
la marca

7.4.2.20 Importancia del buen uso de la marca.

| 27.94cm |

Las normas para el buen
permiten evitar resultadc
practica.

Es necesario saber gue
se puede usar para cualg
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215

7.4.2.21 Versiones a color del imagotipo. Pagina 1.

27.94cm

Digital

Con el obhjetive de mantener
la coherencia en el mensaje visual
de la marca, es impertonte la
aplicocién correcta del legetipe.
Siernpre gue sea posible s
aplicard el imagetipe en su versién
principal, en el casc de algun
inconveniente, por rozénes 111
técnicas, se utiliza la version del Dlgltal
isclogo blonco y negro

¥,

Digital Media

7.4.2.21 Versiones a color del imagotipo. Pagina 2.

27.94cm

v

Digital Media

Y, Y,

Digital Media Digital Media
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21.5

7.4.2.22 Aplicaciones no permitidas.

[ 27.94cm

Cigital

MNasedebe cambiar la
proparcidndel imagatipa

Elirmagotipo tiene medidas y :g

proporciones establecidas de acuerde

a los criterios de compaosicicn,

jerarguic v funcicnalidad, por lo gue £ =nf P

en ningun case puede ser modificado. Dﬂgﬂt@ﬂ M@dﬂ
A continuacion, se presentan los s e .

formas INCORRECTAS de la Hare e ol oradatinn

aplicacion de isclege en cualguier

soperte o formate
Media

Mo se permite cambiar la
aplicacian de calores
empleada para <l imagoatipa

7.4.2.23 Tamafio minimo y expresion textual.

| 27.94cm
[
Para asegurar la legibilidod del
imagotipo en los distintos soportes, el I Tem
tamafic minime de reproduccion de Digital
25cm

lo marca esde 25 cm *1crmn.

Ejernplo de como se escribe la
marcd Digitol Media

Escritura Incerrecta
Ejemple de como MO se escribe
Iy marca: DIGITAL center.

Cuande la marca Cigital
Media esté mecanografiada, se
escribird tal y come se presenta
en el gjemple o continuacion.

Escritura Incerrecta
Ejemple de cémo NO se escribe
e rnarcan digital CENTER.

Escritura Incorrecta
Ejermple de cémo NG se escribe
la marca: diGITAL cENTER
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7.4.2.24 Portada capitulo 4, “Aplicacion de la marca”.

| 27.94cm

Aplicacion
® de la marca

7.4.2.25 Portada de tarjetas de presentacion.

| 27.94cm

Digital
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7.4.2.26 Mockup de tarjetas de presentacion.

27.94cm

7.4.2.27 Portada de resumen de marca.

27.94cm

Resumen de
disefio
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7.4.2.28 Mockup de resumen de marca.

| 27.94cm

Signifizada
DT i 4 N £
hishindin a8 SOOI 21,

buszanedo briner producios y
mtuc i aion ok Con infories
cucntitatines yeuditatives, el
saguimientsmeditico de marcan
persines & insitusicads y
conmunicaeién de erisa informes

endlisz
Lazenstruceisn del imagoripe

comprende launién de laletra ‘D »

W e e NS o und

. . . imagen que puedaperdurar an el
Digital Media ZEEIEESL.

wenguordzia

215

Paleta de colares olorez

. . . Digital Media Media Digital
Tipografia

Biotic I I I )
AaEl CeOdEe FTSgHN I JRELI ’ ’ L . ’
Pt T 2 P G 22T U Ve Gigitel Madia Digital Medic  JESCLCIGLEEN  pigitaltadia
i vy 22 TIRASEIND | (e )

r? I*a DigitalMedia '\a

Digital Media

7.4.2.29 Portada de Flyers.

| 27.94cm
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7.4.2.30 Mockup de Flyers.

27.94cm

Digital
Mgdio

Star-Upl
dedicada o impulsar ef servicio

Somos Una empresa
Star-Up) dedicada a

Y impulsar el servicio al
do Comunicocion por medio de.

esllosdind cliente de calidad
dem: Ofrecemos acondicionar
los i

Servicios.
Informes Ejecutivo

+Informes cuant y cusditotivas con
roticias publcodas en

necesidodes de
comunicacion por medio
de fuentes abiertas
teconologia y demas
herramientas

- Sequimiento de impocto medatica
4 marcan porsonas 6 NSt oGS

+Comunicacicn de crit
Eaborocicn de informes y ool

7.4.2.31Portada de hojas membretadas.

27.94cm

Hojas
membretadas
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7.4.2.32 Mockup de hojas membretadas.

| 27.94cm

™3

Digital Media

215

7.4.2.33 Portada de sobre manila.

| 27.94cm

215

Sobre
Manila
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215

7.4.2.34 Mockup de sobre manila.

27.94cm

7.4.2.35 Portada de sobre carta.

27.94cm
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215

7.4.2.36 Mockup de sobre carta.

27.94cm

3

Digital Medio

7.4.2.37 Portada de folder.

27.94cm

Folder
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215

7.4.2.38 Mockup de folder.

27.94cm

%

7.4.2.39 Portada de uniforme.

27.94cm

Uniforme
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7.4.2.40 Mockup de uniforme.

[ 27.94cm |

‘‘‘‘‘‘‘

21.5

7.4.2.41 Contraportada.

| 27.94cm |

Digital Media
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Capitulo Viil

Validacion




Capitulo VI1I1. Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar de Disefio de imagotipo para normar la imagen de la
empresa de comunicacion Digital Media en el mercado guatemalteco, se dard inicio al proceso
de validacion técnica, mostrando el proyecto a clientes, expertos y grupo objetivo. El
instrumento de validacion sera la encuesta personal, en ellas se crearan preguntas cerradas y

calificacion basada en la escala de Likert.

La encuesta se realizara con una modalidad: de forma virtual a través de Google Forms

para clientes y grupo objetivo.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y cualitativo. El primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de

percepcidn de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta por utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al
cliente, a 14 namero de personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco 5 expertos en

el area de comunicacion y disefio.
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8.1 Poblacion y muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 20 personas divididas en tres grupos:

Clientes: Lic. ElImar Hernandez

Expertos: Profesionales en distintas areas de la comunicacion y el disefio, la publicidad.
1. Licenciado Carlos Franco

2. Licenciada Lourdes Donis

3. Licenciada Ana Patricia Sigtina Ledn

4. Licenciado Carlos Antonio Jiménez Ramirez

5. Licenciada Carla Ambrosy

Grupo objetivo conformado por hombres y mujeres, de 25 a 35 afios, originarios de la Ciudad de
Guatemala, con un NSE entre By A.

8.2 Método e instrumentos

La herramienta que se usara es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de
la encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicosomatica usada comunmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los
que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracién, pregunta o itemy
posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce
datos descriptivos.

Asimismo, se hara uso de preguntas dicotomicas en las que el encuestado respondera “si”

0 “no”, segun considere.
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8.2.1 Modelo de la encuesta. Pagina 1.

Facultad de Ciencias de la Comunicacion

ﬁ‘//gﬁ -FACOM-

UMIVERSIDAD
La Revelucién en Lo [ducacion

Licenciatura en Comunicacion y Disefio

Proyecto de graduacion

Género F I:I Experto D MNombre | |
M I:I Chiente EI Profesion | |
Edad I:l Grupo Objetivo I:’ Puesto | |

Encuesta de Validacién del proyecto de:

Disefio de imagotipo para normar la imagen de la empresa de comunicacion -Digital media-

en el mercado guatemalteco. Guatemala, Guatemala 2023

Antecedentes:

La Digital Media fue creada el afio 2010 por el Licenciado Elmar Hernandez, y
actualmente se dedica principalmente al insumo indispensable para el posicionamiento y
estrategias comunicacionales de marca.

Al visitar la empresa se pudo observar que no cuenta con un imagotipo para normar

su imagen grafica.

Por lo que se ha planteado el objetivo de disefiar un imagotipo para normar la

imagen de la empresa de comunicacion -Digital media en el mercado guatemalteco.
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8.2.1 Modelo de la encuesta. Pagina 2.

Instrucciones:

Responda las preguntas que se le presentan, marcando con una “X” la opcion que

considere segln su criterio, gusto y preferencia

Parte Objetiva:

l.

;Considera usted necesario disefiar la imagen grafica de la empresa Digital Media
para normar su identidad visual?

s1 NO

;Considera importante mnvestigar recopilar informacion acerca de la empresa Digital
Media, de modo que se comprenda la vision, mision y filosofia de la misma, v con
ello, tener los elementos necesarios para la construccion del imagotipo?

51 NO

;Cree usted que es necesario investigar todas las tendencias y técnicas de disefio que
aporten a la realizacion de este proyecto?

| NO

;Considera adecuado crear un manual de uso del imagotipo para el uso de la empresa
de comunicacion Digital media en la aplicacion de sus materiales?

51 NO

Parte Semiologica:

5.

;Considera que los colores propuestos en el imagotipo son adecuados para una

empresa dedicada a la comunicacion?

Muy adecuada ~ Poco adecuada Nada adecuada
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8.2.1 Modelo de la encuesta. Pagina 3.

6. A su cnterio v tomando en cuenta que el mmagotipo es de una empresa de

comunicacion ;La tipografia usada le transmite confianza?
Mucha confianza Mediana Confianza Poca confianza

7. ;Que¢ considera que comunica el imagotipo propuesto para la empresa de
comunicacion Digital Media?
Empresa seria__ Empresa modermna Empresa Antigua

Parte Operativa:

8. ;Considera que el uso de la Tipografia es adecuado?
Muy adecuado Poco adecuado Nada adecuado
9. ;Cree que los materiales graficos adicionales en la propuesta grafica presentada son
congruentes con el imagotipo propuesto?
Muy congruentes Poco congruentes Nada congruentes

10. Seglin su criterio ;Los materiales de oficina propuestos para la marca son suficientes
y apropiados para una marca?

Muy apropiados Medianamente apropiados Nada apropiados
De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. Si

en caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el
siguiente espacio:
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8.3 Resultados e interpretacion de resultados.

Se determing la tabulacién y codificacion para establecer si es necesario realizar cambios
en la propuesta gréafica del proyecto. A continuacion, se muestran las graficas e interpretaciones

de dichos resultados.

Parte objetiva.

Pregunta 1. ;Considera usted necesario disefiar la imagen grafica de la empresa Digital

Media para normar su identidad visual?

Si
100%

Interpretacion. EI 100% de la poblacion encuestada considera necesario disefiar la

imagen grafica de la empresa Digital Media y normar su identidad visual.

82



Pregunta 2. ;Considera importante investigar y recopilar informacion acerca de la
empresa Digital Media, de modo que se comprenda la vision, mision y filosofia de esta,

de modo que, se tengan los elementos necesarios para la construccién del imagotipo?

Mo

Si
100%

Interpretacion. El 100% de la poblacion encuestada considera importante investigar y
recopilar informacion acerca de la empresa Digital Media, de modo que se comprenda la

vision, mision y filosofia de esta, de modo que, se tengan los elementos necesarios de

construccion del imagotipo.
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Pregunta 3. ;Cree usted que es necesario investigar todas las tendencias y técnicas de

disefio que aporten a la realizacién de este proyecto?

Si
1009

Interpretacion. EI 100% de la poblacion encuestada cree necesario investigar todas las

tendencias y técnicas de disefio que aportan a la realizacion del proyecto.
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Pregunta 4. ¢ Considera adecuado crear un manual de uso del imagotipo para el uso de la

empresa de comunicacion Digital Media en la aplicacion de sus materiales?

Mo

=]

1009

Interpretacion. EI 100% de la poblacion encuestada considera adecuado crear un manual
de uso del imagotipo para el uso de la empresa de comunicacion Digital Media en la

aplicacion de sus materiales.
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Parte Semioldgica.
Pregunta 5. ¢ Considera que los colores propuestos en el imagotipo son adecuados para

una empresa dedicada a la comunicacion?

Poco adecuado
5%

Medz adecuzdo
0%

Muy adecuados
95%

Interpretacion. EI 95% de la poblacion encuestada considera adecuados los colores
propuestos para una empresa dedicada a la comunicacion, mientras que el 5% de la
poblacion lo considera poco adecuado; por lo tanto, como el porcentaje de aceptacion es

mucho mayor se dejara los colores como se presentan.

86



Pregunta 6. A su criterio y tomando en cuenta que el imagotipo es de una empresa de

comunicacion ¢ La tipografia usada le transmite confianza?

Mediana canfiznza
5%

Poca confianza
0%

Mucha confianza
5%

Interpretacion. EI 95% de la poblacion encuestada considera que la tipografia empleada
le transmite un sentimiento de confianza, mientras que el 5% de la poblacion considera
que le transmite una confianza mediana; por lo tanto, como el porcentaje de aceptacion es

mucho mayor se dejara la tipografia como se designo.
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Pregunta 7. ;Qué considera que comunica el imagotipo propuesto para la empresa de

comunicacion Digital Media?

Empresa seria

Emgoress antEus 10%
O

Empresa moderna
0%

Interpretacion. EI 90% de la poblacion encuestada considera que el imagotipo propuesto
para la empresa de Digital Media comunica la imagen de una empresa moderna, mientras
que el 10% de la poblacién que comunica ser una empresa seria.; por lo tanto, como el
porcentaje que considera la nueva propuesta con un caracter moderno se trabajaré para

que todos los elementos tengan congruencia con ese mensaje.
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Parte operativa.

Pregunta 8. ;Considera que el uso de la tipografia es adecuado?

Poco gdecuado
5%

“lads sdecusco
0%

Muy adecuado
55%

Interpretacion. EI 95% de la poblacion encuestada considera que la tipografia empleada
es muy adecuada, mientras que el 5% de la poblacion considera que es poco adecuada;

por lo tanto, como el porcentaje de aceptacion es mucho mayor se dejara la tipografia

como se designo.
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Pregunta 9. ;Cree que los materiales graficos adicionales en la propuesta gréafica

presentada son congruentes con el imagotipo propuesto?

Poco congruentes
5%

Msds congrusntes
O

Muy congruentes
95%

Interpretacion. EI 95% de la poblacion encuestada considera que los materiales gréaficos
adicionales en la propuesta gréafica son congruentes con el imagotipo, mientras que el 5%
que son poco congruentes con el imagotipo propuesto. Por lo tanto, como el porcentaje de

aceptacion es mucho mayor se dejara el material grafico adicional como se presentd.
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Pregunta 10. Segun su criterio ;Los materiales de oficina propuestos para la marca son

suficientes y apropiados para una marca?

Medianamente apropiados
10%

“lads edecuado
0%

Muy apropiados
S0%

Interpretacion. EI 90% de la poblacion encuestada considera que los materiales de
oficina propuestos para la marca son suficientes y muy apropiados para una marca,
mientras que el 10% de la poblacion considera que son medianamente apropiados. Por lo

tanto, como el porcentaje de aceptacion es mucho mayor se dejaran los materiales

propuestos para la marca.
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8.4. Cambios en base a los resultados
Con base a los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente

proyecto se refleja que:

8.4.1 indice de manual.

indice

de nosotros

buen uso de
la marca

Antes

visual

de la marca

Después

indice

de nosotros
[Ty (39
{TATEN B+
Sarid B

buen uso de
la marca

visual

o BT
pamAEMac bW
B

Justificacion: Posterior a la validacion, se determin6 necesario incluir la numeracion de
cada seccidn del manual a manera de ordenar los contenidos. Se foliaran cada paginay se

evidenciara en el indice.
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8.4.2 Area de seguridad.

Fara la saresta apleasdn ddimagabps se b detamuradaun drea de sequndad

que estabkensa und distanda mbing para tecbes e ertos grafiess

Digital

Fara k corecta apboacdn deimagobpg s ba determrada undrea de sequndad
que etabkeoa U distanaa ruhima para tevbas v aknientas graficas

13cm

\EU 'l I
35 em

Justificacion: Posterior a la validacion, se determind necesario incluir un referente de la

medida del area de seguridad, junto a la medida exacta del imagotipo a manera de

preservar la identidad de la imagen gréfica.

8.4.3 Colores.

Sama de calores carparabuces cnginakes de ka empreea Degirtal edia

(1
]
27

ok
M-
etk
(ST

#1007

R 1™
oz
E 24
o
H O
P TT ]
LAt

FRECHIG

RoEad
)
E2mm
2T
M- aw
o
[

¥EFFFFF

Pantone
P179-16C

™
&0
E

o

FEIn ERT

ey
a

EEL AT

1Eama d& cokares Sorp oro bas angiraks de k) empresa Digital sedia

Pantone
P11

Justificacion: Posterior a la validacion, se determin6 necesario incluir los cédigos de

color Pantone y alinear los datos de los diversos colores para un mejor entendimiento y

una visibilidad mas ordenada
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8.4.4 Tipografia.

Gama de colores corporativos originales de la empresa Digital Media

Biotic
Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn N Oo
Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 ., :

- (P #S%&I=7)

Medium

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI

Mm Nn N Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu
Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 ., :;
[+- (" #$%8&I=7;

Bold
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk
LI Mm Nn Nfi Oo Pp Qq Rr Ss Tt

Uu Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 .,

5 - (P #S%EI=2

Gama de tipografias corporativos originales de la empresa Digital
Media. Se emplea la tipografia principal como la Biotic y la secundaria
como Arial

Biotic
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Nf
Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
123456789 ., o [*+- (W #$%&=7?;

Arial
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Kii Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz 123456789 . , : ; [*+-( )"#$%&/=7]

Justificacion: Posterior a la validacion, se determiné necesario agregar una tipografia

secundaria acorde al disefio para facilitar el proceso de escritura en casos de no contar

con la fuente primaria, sin perder la linea gréfica establecida.

8.4.5 Tamafio minimo y expresion textual.

P creaurer | leggbilickad del
IMAgaTipe & [os ASTinToE sopoles, & :[,..m
Tormrio rinima de reproduc cicn de Digital
lamerea ez de 2 § am™lem vl

Ejerrplo de como se exaribe la
frexea Cigita fbeda

E=zcritura Incarrecto
Ejarrpde o dere MO ze axeribe
lamerea CIETAL canTer

Cumieks o rmarea Cigital
s exTd rreconecpation =
SEeribina Tal weorme 28 prasenTo
& & gjerrpls a sonTinuaticn

Ezcritura Incarrecto
& e S M Bl emeribe
larmarea dgtad CENTER

E=criturg Incorracta
o b 22T M B dmeribe

lamarea dATEL cENTER

P cmegarar |a legibilicad el
IMOgaTipe e [0 dETINTos sopomes &
TErnenfin Prininme g reprackic cion de
laarnarea es die 2 5 il e

Cumes la rmarea Cigitd
e exTd mecanedration e
exeribing Tal p Coma B8 presenTa
en & sjernpld a continuasion

Ejernplo de coime se escribe la
rexea Cigta Meda

Ezcritura Incorrecta
i e e R i e

larmarea CIETEL meda

E=zcritura Incorrecta
Sjerrpdo e o drne O pe exeribe
larmarea dgta MECIA

Es=criturs Insorracta
o b e MO s dneribae

larmerea dETAL mED S

Justificacion: Posterior a la validacion, se verificd que en la escritura incorrecta se

colocd el nombre de “Digital Center” en vez de “Digital Media”, es por ello, que se

corrigio para evitar posibles confusiones para la marca.
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Capitulo IX. Propuesta gréfica final

9.1 Presentacion del manual grafico final digital

https://issuu.com/galileo28/docs/manual digital media a4f444841e5fc2

9.2 Presentacion del manual gréafico final

9.2.1 Portada.

27.94 cm

215cm

Manual de uso
de Imagotipo
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https://issuu.com/galileo28/docs/manual_digital_media_a4f444841e5fc2

9.2.2 Retiro de portada.

27.94cm

215 cm

9.2.3 Pagina de autoria.

27.94cm

215 cm

Manual de marea Digital Media
o
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9.2.4 Descripcion del manual.

27.94cm

215 cm

215 cm

Digital Media

El manual de marca es una herramienta bdsica para el uso correcto
y aplicacién grafica de la marca en todas sus posibles expresiones

9.2.5 indice.

27.94cm

indice

visual

21 Fundl
ignifi

de nosotros

cidn v aplicacian

buen uso de
la marca de la marca
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215 cm

215 cm

9.2.6 Portada capitulo 1, “Acerca de nosotros”.

27.94em

Acerca
e de nosotros

9.2.7 Descripcion de la empresa.

27.94cm

Digital Media es una empresa de
comunicacion, dedicada al insumo
indispensable para el posicicnamiento
vy el uso de estrategias para otras
marcas.

Cuenta con mas de 10 afios de
experiencia en el drea de comunicacion
del mercade guatemalteco
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9.2.8 Misioén.

27.94cm

215 cm

Somos una empresa ktart-up) recolectora de
informacion basada en las fuentes abiertas

que se canaliza de manera oportuna, ecudnime,
tecnologica e imparcial, logrando un enfoque
esencial para transmitir a nuestros clientes un
panorama del entorno coyuntural que contribuya en
su toma de decisiones

215 cm

9.2.9 Vision.

27.94cm

Ser una empresa lider impulsada por servir al
cliente, ofreciende acondicionar los requerimientos
y necesidades de nuestros clientes, de modo que
puedan obtener productos y servicios con un
enfoque amplio y detallado, asi como reglista para
ser aplicado @ su marca
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9.2.10 Servicios.

1 27.24cm
|

Informes Ejecutivos

-Un insumo indispensable para
posicionamiento y estrategia comunicacional

- Informes cuantitativos v cualitativos con
noticias publicadas en medios de
comunicacian.

215 cm

- Seguimiento de impacto medidtico de
MArcas, perscnds e instituciones.

- Comunicacian de crisis. Elaboracion de
informes y andlisis

9.2.11 Portada de capitulo 2, “Identidad Visual”.

27.%4cm

Identidad

e Visual

215ecm
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215 cm

9.2.12 Fundamento.

27.94cm

215 cm

Fundamentos

9.2.13 Significado.

27.94cm

Anterior

Digital Medic es una empre
st dedicada o la comunicacion,
buscando ofrecer productos v e
servicios relacionadas con 2 2
informes cuantitativos y dlg ITOI
cualitativos, el seguimients
rnedidbico de marcas, personds e
instituciones y comunicacion de
crisis, informes y cndlisis

Despues

Digital
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9.2.14 Concepto.

27.94cm

215 cm

215 cm

La construccion del
imagotipe comprande la unicn de
lct letra "Dy "M, de manera
rinimclista con unc imogen gue
pueda perdurar en el tiempo, gue
al misme tiempo represente o la
empresa y suU trabajo
wvanguardista.

Representacion grafica
de o letra "M del
nombre de ld empresa
Digital Media

Representacion grafica
de la letra "D del nombre
de o ernpresa Digital
Media

Digital

Logotipe actudlizade de lg empresa.

9.2.15 Construccién y aplicacion.

27.94cm

Construccion
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215 cm

9.2.16 Construccion

27.94cm

La construccion del imagetipo estd pensada en generar un nueve cencepto gue pueda
perdurar en el tiempo. Este debe representar minimalisme, simpleza, profesicnalisme.

BIIElEe!]

9.2.17 Area de seguridad.

27.94cm

215 cm

Para la correcta aplicacion del imagetipo, se ha determinade un drea de seguridad
gue establezed ung distancia minima para textes v elementos graficos

L J L J
I 25cm

16 cm

103




215 cm

215cm

9.2.18 Colores.

27.94cm

Gama de colores corporatives originales de lo empresa Digital Media

Pantone Pantone
P179-16C P1-1C

R 29 R 174 R: 255
G 29 G202 G 255
B 27 B 24 B 255
[os 0% o= A40% o4 0%
M 0% M: 0% M 0%
s 0% v VB v 0%
K 100 % K: 0% K. 0%
#1C1CB #AECAIR #FFFFFF
13
9.2.19 Tipografia
27.24cm

Garna de tipegrafias corporativos originales de lo empresa Digital
Media. Se emplea la tipografia principal come la Bictic v la secundaric
coma Aricl

Biotic
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn Nf
OCoPp Qg RrSs Tt Uu Vv Ww Xx Yy 7z
123456789 ., P+- (W #$%EI-7

Arial
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn N Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu VWw Ww Xx Yy Zz 123456789 ., : ; /*+-( )"#$%&/=7j
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215 ecm

9.2.20 Portada capitulo 3, “Normas para el buen uso de la marca”.

27.94cm

215 cm

Normas para el

e buen uso de
la marca

9.2.21 Importancia del buen uso de la marca.

27.94cm

Las normas para el buen |
permiten evitar resultad
prdctica.

Es necesario saber que i
se puede usar para cualg
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9.2.22 Versiones a color del imagotipo.

27.94cm

Digital

Con el objetive de mantener
la coherencia en el menscje visual
de lg marca, esimportante o
aplicacion correcta del logotipo.
Siernpre gue sed posble se
aplicard el imagetipe en su versicn
principal; en el case de algun
inconveniente, por razones 1~
técnicas, se utiliza la version del Dlgltql

g isclogo blanco v negro.
Digital Media
9.2.23 Versiones a color del imagotipo.
| 27.94em

_ I

Digital Media
£

Digital Media Digital Media
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9.2.24 Aplicaciones no permitidas.

27.94em |
|

215 cm

Cigital
Mo se debe cambiar la
proparcian del imagatipa

El imagotipo tiene medidasy :é

proporcicnes establecidas de acuerdeo
a los criterios de compaosician,

jerarguid y funcicnalidad, por lo gue dlic
en ningtin casc puede ser modificado Dﬂgﬁm" Mﬁ
A continuacion, se presentan los No se puede agregar un

formas INCORRECTAS de la traza extra al imagatipa
aplicacion de iscloge en cualguier

soporte o forrmato.
Media

Nase permite cambiar la
aplicacion de calores
empleada para el imagatipo

b

9.2.25 Tamafo minimo y expresion textual.

215 cm

27.94cm |
|
Para asegurar la legibilidad del
imageotipe en los distintos soportes, el I Tem
tamafc minime de reproduccicn de Digital
lamarco es de 25 crxl cm. 25em
Ejernple de como se escribe Ia
marca: Digital Media
Escriturd Incorrecta
Ejernplo de como NO se escribe
Cuando la marca Digital o marea: BIGITAL media
Medic esté mecancgrafiada, se
escribird tal y comoe se presenta .
en el gjemple o continuacicn. Escritura Incorrectq
Ejernple de come NO se escribe

lct rarca: digital MEGIA.

Escriturd Incerrecta
Ejernple de como N se escribe
las rnarca: diGITAL mEDILA

20
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215 cm

9.2.26 Portada capitulo 4, “Aplicacién de marca”.

27.94cm

Aplicacion

® de la marca

9.2.27 Retiro de portada

27.94cm

215 cm

Digital
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215 ecm

9.2.28 Portada de tarjetas de presentacion.

27.94cm

215 cm

[rrp—

@ o rermondez gecous com

sz son-7676

Tarjeta de

presentacion

9.2.29 Mockup de tarjetas de presentacion.

27.94cm

24
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215 cm

215 cm

9.2.30 Portada de resumen de marca.

27.94cm

Resumen de
diseho

9.2.31 Mockup de resumen de marca.

27.94cm

Y,

Digital Media

Significado:

comunicacion, dedicada o generor
prodh

maogen
ueda perduror en el tiempo. gue ol
misma tiempo
represente o empresa y sutrabojo
venguardista

ios relacionadis con
VoS y CuHtativos, e

Digital Media

ogotpo 0 06 Ia emprasa

Tipografia

Paleta de colores

. . . Digital Media
Biotic 7 l Y ! )
Mm Nn Nft Oo Pp Qq Rr Ss Tl.du{:N Digltql Media Dlgka] Media Digi dia Dlglm' Media

W Xx Yy Z2 123456789 |

ioti
Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI

Colores

M

5

Media

Digital

™3

Digital Media

[\a Digital Media ra

110




215em

215 cm

9.2.32 Portada de Flyers

| 27.94cm

9.2.33 Mockup de Flyers.

1 27.24cm

Digital
Mgdid

Servicios
‘Semas una empresa (start-upl Informes Ejecutivos.
recolectora de informacion basada
enlos unira ; basada en las fuentes abiertas
¥ saronigi < n rsumo paro
que se canaliza de manera el
oportuna, ecudnime, J——
e tecnolgica e imparcial,

Somos una empresa tart-up)  Servicios

camuricocind

acutnime, teenologica @ imparcial

q cusliatives con rotioas publcodas
para transmitir a nuestros on medos do comuncozén
agdienin s npoci oeliion clientes un panorama del

Gidaade: * entorno coyuntural que
contribuya en su toma de
decisiones + Comunicocin de cris

Elaborocn terformes y cnabus

Gue contribuya en s toma de
decisones

+ Saguimianta de impacta medatico
1605, PATSCHaS & Kt TciCnms.

28
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215 em

9.2.34 Portada de hojas membretadas.

27.94cm

215 cm

Hojas
membretadas

9.2.35 Mockup de hojas membretadas.

27.94cm

"5

Digital Media

30
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215 cm

9.2.36 Portada de sobre manila.

27.94cm

Sobre

Manila

9.2.37 Mockup de sobre manila.

27.94cm

215 cm

Digital

32
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215 cm

9.2.38 Portada sobre oficio.

27.94cm

215 cm

9.2.39 Mockup sobre oficio.

27.94cm

i

Digital Medio

34
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9.2.40 Portada de folder.

27.94cm

215 cm

Folder

9.2.41 Mockup de folder.

27.94cm

215 cm

0\9‘"‘\"\

35
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21.5 cm

9.2.42 Portada de camisa.

27.%4ecm
|

215 cm

9.2.43 Mockup de camisa.

27.94cm

38
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9.2.44 Contraportada.

2794 cm
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Capitulo X. Produccién, Reproduccion y distribucion

Como parte fundamental para el desarrollo del Disefio de imagotipo para normar la imagen

de la empresa de comunicacion Digital media en el mercado guatemalteco, es necesario

implementarlo para que la empresa vea las utilidades obtenidas a partir del disefio propuesto.

e Plan de costos de elaboracién

e Plan de costos de produccién

e Plan de costos de reproduccion

e Plan de costos de distribucion

10.1 Plan de costos de elaboracion

Horas

Descripcion

empleadas

Analisis de necesidad de disefio,

identificacion de areas y recopilacién de Q 30.00 Q 90.00

informacion general del cliente

Recopilacion de informacion Q 45.00 Q 90.00

Bocetaje Q 40.00 Q 960.00
Total, de costos de elaboracién Q 1,140.00

10.2 Plan de costos de produccién

Horas

Descripcion Valor

empleadas
45

20

Dlgl_tallzacmn de bocetos y propuesta Q 5000 Q 2,250.00

gréfica

Costos variables de operacion Q 500.00

Cambios Q 50.00 Q 250.00

Acrtes finales Q 150.00 Q 3,000.00
Total, de costos de elaboracion Q 6,000.00
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10.3 Plan de costos de reproduccion

Cantidad Descripcién Precio por Total
unidad

1 Manual Q850.00 Q 850.00

125 Tarjetas de presentacion Q 2.50 Q 31250

2 Resumen de marca Q 15.00 Q 30.00

10 Flyers Q 5.00 Q 50.00

25 Hojas membretadas Q 2.50 Q 6250

25 Sobres manila Q 2.50 Q 6250

25 Sobre oficio Q 2.50 Q 6250

25 Folder Q 2.50 Q 6250

5 Camisa polo Q 35.00 Q 175.00
Total, de costos de elaboracién Q 1667.50

10.4. Plan de costos de distribucion
Cantidad Descripcién Precio por Total
unidad
30 Materiales de papeleria propia de la Q 50.00 Q 1,500.00
empresa.
30 M.ateriales de papeleria para entregar a Q 100.00 Q 3,000.00
clientes.
Total, de costos de elaboracion Q 4,500.00

10.5 Margen de utilidad

Se estima para el presente proyecto un promedio de 20% de utilidad sobre los costos.

Margen de utilidad Q 2,661.50
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10.6 Cuadro con resumen general de costos

Detalle Total, de costo

Plan de costos de elaboracién Q 1,140.00
Plan de costos de produccién Q 6,000.00
Plan de costos de reproduccién Q 1667.50
Plan de costos de distribucion Q 4,500.00
Subtotal | Q 13,307.50

Margen de utilidad (20%) Q 2,661.50
Subtotal 11 Q 15,969.00

IVA 12% Q 1,916.28
TOTAL Q 17,885.28
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11.1 Conclusiones

11.1.1 Se disefi6 un imagotipo para normar la imagen grafica de la empresa Digital Media

frente al mercado guatemalteco.

11.1.2 La investigacion por medio del marco teorico, junto a la recopilacion de
informacion, permitié ser un medio para normar la imagen gréfica de la empresa Digital

Media.

11.1.3 A través de la investigacion de tendencias y la recopilacion de técnicas de disefio

se cre0 el imagotipo de la empresa de comunicacion Digital Media.

11.1.4 Se cre6 un manual de marca para normar el imagotipo y su aplicacion en

materiales graficos requeridos por la empresa.
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11.2 Recomendaciones
11.2.1 Se recomienda a la empresa Digital Media la implementacion del material
promocional y material impreso para reforzar la nueva imagen con los colaboradores y los
clientes.
11.2.2 Se recomienda a la empresa Digital Media se genere una recopilacion de informacion
de su grupo objetivo, con el propoésito de estar a la vanguardia de las necesidades de sus
clientes.
11.2.3 Se recomienda a la empresa Digital Media la implementacién de un plan de
adaptacion y expansion en medios digitales a manera de difundir de mejor manera los
productos y servicios con los que se cuenta.
11.2.4 Se recomienda a la empresa Digital Media el trabajo constante de la imagen
organizacional, de modo que genere una buena imagen social para el publico, consumidores

y empleados, permitiendo que continde creciendo la empresa.
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Capitulo XI1. Conocimiento general

12.1. Demostraciéon de conocimientos

cimiento General

. ..
- I
Comunicacion 7 Semiologia
Intercambio de informacién -
entre interlocutores, siendo Estudio de los simbolos y signos, junto a la
verbal o no verbal. En el cual se percepcién humana ante ellos.
comparte, participa o pone en Se empled en el desarrollo de la linea grafica a manera
comtin los conocimientos. de que el concepto tuviera coherencia a la linea grafica

y a percepcion que busca dar el cliente.

*

Fundamentos de Diseno

.®
. . Base de todos los medios digitales como el arte, disefio, '. “
Creatividad entre otros.
Se empled de modo que todo el proceso creativo fue
normado por la jerarquia de textos, la creacion de elementos,
Capacidad de crear nuevas colores y formas de coherencia en todo el proyecto
ideas o conceptos, asociando
ideas y conceptos conocidos E . I
para generar soluciones \
originales. Rama del disefio dedicada al disefio,
: . ~ maqL i posicién de publi
’f; ;S;eizlzrf:i;O:g:::;“;o; g'dsi :onrola ) imp?"es‘as o c!igyitales en medios como revistas,
periddicos, libros, entre otros.
conceptualizacion de todo el Se aplico el uso de este en el manual para la
material gréafico. diagramacion del manual de uso.
( Y
Medio para plasmar y elaborar Conjunto de programas y rutinas l

ideas primarias en forma de que permiten realizar tareas
boceto para la elaboracién de determinadas de manera digital.
proyectos. Conocimiento y uso de programas
Se visualiza por medio del de Adobe lllustrator y Photoshop
proceso de bocetaje y para la elaboracion del proyecto
previsualizacién de las piezas e

imagotipo.

Arte y prictica de planificar, proyectar y generar ideas y

D i se ﬁ (o) experiencias del contenido visual y textual.
. pe Implementacién del disefio en tado el proyecto de forma visual a nivel
g l'd f l C O de la linea gréfica, las nuevas propuestas de diseno y el material a
emplear.

Infografia en la cual se informa de los conocimientos adquiridos y utilizados para la

elaboracion del proyecto.
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Capitulo X1V Anexos

Anexo 1. Gréafica de Magnitud
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Anexo 2. Brief

Datos del estudiante

Nombre del estudiante

Evie Paulina Stewart de Ledn

No de Carné 19000684

Teléfono 49900239

E-mail 19000684alileo.edu

Proyecto Disefo de imagotipo para normar la imagen de la empresa

de comunicacion -Digital media-. Guatemala, Guatemala.

Datos del cliente

Empresa Digital Media
Nombre del cliente Elmar Hernandez
Teléfono +502 50177676

E-mail

elmar.hernandez@icloud.com

Antecedentes

Digital Media es una empresa de comunicacion, dedicada al
insumo indispensable para el posicionamiento y el uso de
estrategias para otras marcas. Cuenta con mas de 10 afios de
experiencia en el area de comunicacién en el mercado
guatemalteco

Oportunidad
identificada

La empresa Digital Media no cuenta con un imagotipo para
normar su imagen gréafica.
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Datos de la empresa

Mision

Somos una empresa (Start-up) recolectora de informaciones
basadas en las fuentes abiertas que canaliza de manera
oportuna, ecuanime, tecnologica e imparcial. Logrando un
enfoque esencial para transmitir a nuestros clientes un
panorama del entorno coyuntural para la toma de decisiones.

Vision

Somos una empresa que creé e impulsa el servicio al cliente
de calidad. Ofreciendo acondicionar a los requerimientos y
necesidades de nuestros clientes, con diversos productos y
servicios, logrando un enfoque amplio y detallado, asi como
realista e integral que permita matizar la coyuntura del
entorno nacional.

Delimitacion
geogréfica

Ciudad de Guatemala.

Grupo objetivo

Hombres y mujeres, de 18 a 32 afios, originarios de la
Ciudad de Guatemala, con un NSE entre By A

Principal beneficio al
Grupo Objetivo

La posibilidad de contar con informes cuantitativos y
cualitativos con noticias de medios de comunicacion, el
seguimiento de impacto mediatico de personas, marcas e
instituciones, comunicacion en crisis, informes y analisis de
datos.

Competencia

Agencias de comunicacion, marketing del pais.

Posicionamiento

Guatemala

Factores de
diferenciacion

La experiencia en el campo de la comunicacion, los
servicios personalizados con los que cuenta y el equipo de
trabajo.

Obijetivo de mercado

Aumentar las ventas y atraer a mas clientes potenciales.

Objetivo de
comunicacion

Digital Media es una empresa dedicada al servicio de
excelencia a nivel de la comunicacién, ofreciendo productos
Yy Servicios para su marca.

Mensaje clave a
comunicar

La comunicacidn es una ventana de oportunidades de
conectar con historias vitales.
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Estrategia de
comunicacion

Productos gran calidad, servicios personalizados y
experiencia en el ambito.

Reto del disefiador Generar una imagen gréafica que sea congruente con lo con el

cliente desea proyectar, pero que sea atractivo al grupo
objetivo.

Trascendencia

Fomentar al interés de los clientes por adquirir los productos
y servicios de Digital Media.

Materiales por

realizar | Tarjetas de presentacion, Flyers, hojas membretadas, folder,
sobre, uniforme, manual de normas gréaficas.

Presupuesto

Q4,500.00 a Q7,000.00

Datos de la imagen gréfica

Logotipo
|. .T
gTOTAL INFORMATION ACCESS
Colores Verde, Negro, Gris
Tipografia | Gothici
Forma Redondo, con elementos delgados congruentes a las tendencias de ese
afio.

Fecha: 10 de abril del 2022
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Anexos 3. Tabla de Nivel Socioecondmico, actualizacion del 2018

Tabla Niveles Socio Econémicos

Actualizacién 2018 1.80% 62.80%
0.70% 1.10% 5.9 17.90% 50.70% 12.10% Indeterminado
CARACTERISTICAS NIVEL A NIVEL B NIVEL C1 NIVEL C2 NIVEL C3 NIVEL D1 NIVEL D2 NIVEL E
Ingresos + de Q100,000.00 Q61,200.00 Q25,600.00 Q17,500.00 Q11,900.00 Q7,200.00 Q3,400.00 - de Q1,00.00
" Superior, Licenciatura, Superior, Licenciatura, . . . . . . . . " R . .
Educacién padres Maestria, Doctorado Maestria, Doctorado Superior, Licenciatura, | Superior, Licenciatura, |Licenciatura Media completa Primaria completa  |Sin estudios
- . Hijos menores colegios
- X Hijos menores colegios | - . -
Hijos menores colegios ! privados, mayores en  [Hijos menores colegios | Hijos menores
A " privados caros, N " " " . .
Educacion hijos privados caros, mayores en U privadas y post privados, mayores en |escuelas, mayores en [Hijos en escuela Hijos en escuela Sin estudios

U del extranjero

mayores en U local,
post grado extranjero

grado extranjero con
beca

U privadas o estatal

U estatal

Propietario, Director

Empresario, Ejecutivos
de alto nivel,

Ejecutivo medio,

Ejecutivo, comerciante,

Comerciante,

Dependiente o

Desempefio Profesional exitoso Profesional, comerciante, vendedor |vendedor, dependiente vended?r, Obrero, dependiente | Obrero, dependiente sujeto de caridad
dependiente

Comerciantes
Casa/departamento de

Casa/departamento de lujo, |lujo, en propiedad, Casa/departamento,

en Propledad, 5-6 . fln@clado, 3-4 ) rentada' o financiado, Casa/deparfamel?to, Casaldepartamento, |Casa/departamento, |Casa/cuarto

recamaras, 4 a 6 bafios, 3- |recamaras, 2-3 bafios, |2-3 recamaras, 2-3 rentada o financiado, . . ) . . .

. rentada o financiado, |rentada o financiado, |rentado, 1-2 Casa improvisada o
Vivienda 4 salas, pantry, alacena, 2 salas, pantry, bafios, 1 sala, estudio |1-2 recamaras, 1-2

estudios area de servicio

alacena, 1 estudio area

area de servicio,

bafios, sala, garage

1-2 recamaras, 1-2

1-2 recamaras, 1

recamaras, 1 barios,

sin hogar

L - barios, sala, barios, sala sala-comedor
separada, garage para 5-6 |de servicio separada, |garage para 2 para 2 vehiculos
vehiculos garage para 2-4 vehiculos
vehiculos
Finca, casas de descanzo |Sitios/terrenos - -
Sitios/terrenos interior
Otras propiedades  |en lagos, mar, Antigua, con |condominios cerca de .
" por herencias
comodidades costas
Personal de planta, en el 1.2 personas de tiempo
Personal de servicio |hogar, limpieza, cocina, P P Por dia Por dia, eventual Eventual
L ) completo, chofer
jardin, seguridad y chofer
3-4 ctas Q monetarios y ;ircr':sp?az":z?a'rllgs Y lih?ﬁi%ﬂ%i:?? 1 cta Q monetarios 1 cta Q ahorro, TC
Servicios financieros [ahorro, Plazo fijo, TC intl, y o, y ' o, y ' cta Q ahorro

Seguros y ctas en US$

intl, Seguros y ctas en
Uss$

2 TC intl, Seguro
colectivo salud

ahorro, 1 TC local

local

Posesiones

Autos del afio, asegurados
contra todo riesgo, 4x4,
Van, Lancha, moto
acuatica, moto, helicoptero-
avion-avioneta

Autos de 2-3 afios,
asegurados contra todo
riesgo, 4x4, Van, moto

Autos compactos de
3-5 afios, asegurados
por Financiera

Auto compacto de 4-5
afios, sin seguro

Auto compacto de
8-10 afios, sin seguro

moto, por trabajo

Bienes de comodidad

3 tel minimo, cel cada
miembro de la familia, Tv
satelital, Internet de alta
velocidad, 2 o + equipos de
audio, 3-5 TV, maquinas de
lavar y secar platos, ropa,

2 tel minimo, cel cada
miembro de la familia,
TV satelital, internet de
alta velocidad, 2
equipos de audio, 3 TV,
magquinas de lavar y

1 teléfono, 1-2
celulares, cable,
internet, equipo de
audio, mas de 2 TV,

1 teléfono fijo, minimo,
1-2 cel, cable, radio, 2

1 teléfono fijo, celular
cada miembro mayor,
cable, equipo de

1 cel, cable, radio,
TV, electrodomésticos

1 cel, radio, TV,

Radio, cocina de

3 secar platos ropa, maquina de lavar ropa, [TV, electrodomésticos |audio, TV, L estufa lefia.
computadoras/miembro, . 3 L - béasicos
- computadora, internet  |computadora/miembro |basicos electrodomésticos
seguridad domiciliar, todos . . -
. porton eléctrico y todos |electrodomésticos bésicos
los electrodomesticos. . Py
e los electrodomesticos.  |bésicos.
Todos los servicios de -
Todos los servicios de
Internet.
Internet.
" " Clubes privados, Clube§ privados, .. |Cine, CC, parques Cine, CC, parques Cine eventual, CC, .
Diversion vacaciones en el interior CC, parques, estadio |Parques

vacaciones en el exterior.

0 exterior

teméticos locales,

teméticos locales,

parques, estadio
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Resumen
A través del presente documento se presentaran las tendencias que se emplearan para el
proyecto de graduacion con la empresa de Digital media para el disefio del imagotipo para

normar la imagen de la empresa de comunicacion.

Es por lo que gracias a este documento se genero una herramienta que describe las
distintas tendencias de disefio que pueden establecer una linea grafica consistente para generar

un imagotipo para Digital Media.
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Introduccion

Para el proyecto de graduacién efectuado para el Disefio de imagotipo para normar la imagen
de la empresa de comunicacion Digital Media es necesario conocer las tendencias de disefio mas

relevantes y adecuadas para crear la imagen grafica y que posea coherencia con la empresa.

Por medio de este documento se pueden conocer diversas tendencias a nivel de disefio grafico
actuales, pasadas y futuras que pueden favorecer el proceso de disefio para el estudiante. Gracias
a la investigacion es posible conocer y concretar cuéles seran las tendencias que son adecuadas
para generar un proyecto, ademas de tomar en cuenta las necesidades del cliente.

En este documento se visualizan las tendencias de disefio grafico para generar un imagotipo,
ademas de conclusiones, y sus respectivas recomendaciones.

La investigacion es una herramienta que favorece el conocimiento y permite unificar las

distintas partes de un proyecto para su éxito.
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Objetivos

Objetivo General

Investigar las tendencias mas importantes, tanto antiguas como actuales para normar la

imagen de la empresa de comunicacion Digital media.
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Tendencias

1. Tendencia. Propension o inclinacién de un grupo de personas hacia determinados fines o
cosas. Es un proceso de cambio en los grupos humanos, que permite las nuevas
necesidades, deseos, formas de comportamiento y nuevos productos y servicios en la
sociedad. (Salgado, E. 2022).

2. Tendencias tradicionales

2.1 Arte Deco. Estilo definido por disefios geométricos modernos y de lujosos materiales y
colores, surgid en Francia y obtuvo un crecimiento rapido gracias a su adaptacién y
popularidad; este se convirtié en uno de los primeros movimientos internacionales de

disefo.

2.2 Minimalismo: menos, es mas. Se conoce como una tendencia surgida en Estados Unidos,
en la década de los sesenta del siglo pasado. EI minimalismo es la sencillez en su maximo
esplendor. Este movimiento marco profundamente a las bases de creatividad de arquitectos,
escultores, pintores, fotografos, artistas y disefiadores, incluso a los musicos, a lo largo del
siglo XX. Esta tendencia se utiliza muy a menudo en el disefio, ya que reduce el ruido, los
elementos innecesarios, dejando lo importante y fundamental del disefio que se quiere

representar. (Foto Nostra, 2022)

2.3 Maximalismo. Es un anténimo del minimalismo, donde implica emplear texturas,
colores, tonos, objetos y formas. Es fuerte, dramatico y expresivo. Es un poco simplicista
dentro de su exceso: colores vibrantes, combinaciones audaces y combos, letras

retorcidas, texturas ricas y estampados extrafios. (Cor, 2022)

139



Anexo 4. Tendencias de Disefio

2.4 Iconos e ilustraciones coloridas. Las tendencias son el uso de iconos sencillos y las
ilustraciones de lineas simples. Las marcas y los anunciantes emplean para generar
graficos alegres y comunicar simpleza de un modo atractivo. Las texturas ricas y lineas
de trabajo apologéticas son hipnoticas, y pueden ser un recurso increible cuando se las
relaciona con la narrativa. (Cor, 2022)

2.5 llustraciones 3D. Los disefios simples y sencillos se remplazan por el uso del disefio 3D,
generando mas detalle, dimension y profundidad. Se puede mezclar medios y permite la
incorporacion de ilustraciones planas en disefio 3D. Este estilo puede transmitir imagenes
mas relistas que se imponen a las audiencias. Ademas, si se trata de atrevimiento,
también pueden crear oposicion de texturas y tonos que presentan una contradiccion
visual rica y hermosa. (Cor, 2022)

3. Tendencias de los 2000

3.1 Geometria ultradelgada. Es una forma de representacion de formas y objetos de la vida
de forma cotidiana. Por tanto, las lineas -tanto geométricas como curvas- nunca pasaran
de moda en este mundo tan visual. (Marketing Indirecto, 2020)

3.2 Estética distopica. expresion con esquemas frios, tipografia mecanizada e imagenes
que involucran la tecnologia con la materia organica se unen en esta tendencia
distdpica. (Marketing Indirecto, 2020)

3.3 Esquemas de color Ciberpunk. Se emplean los colores futuristas con colores brillantes
y sobresaturados, dando la perspectiva de ciencia ficcion representado por ciudades

futuristas y oscuras, con espumas de colores vibrantes y luminosos asociados al nedn. El
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brillo que desprende le genera un aspecto surrealista y se asemejan una variedad de tintes
positivos junto a la idea de un mundo sombrio. (Marketing Indirecto, 2020)

3.4 Gradientes suaves. Los colores de débiles fueron decididas, generando un sentimiento
de nostalgia de los afios 90 y el maximalismo para darle lugar a las im&genes suaves y
darle un nuevo lugar a la calma. Los gradientes se empleando con una leve saturacion de
negro, blanco y cualquier color complementario. Es por lo que la que se visualiza mas
suaves. (Marketing Indirecto, 2020)

3.5 Representacion inclusiva real. EI concepto de diversidad se vuelve una necesidad de
evolucion, representando personas con diferentes etnias y por la presencia de todo tipo de
personas en canales de comunicacion. El uso de esto debe ir de la mano con los valores
de la marca y promoverlo de forma comercial. (Culhane, D. 2022)

3.6 Minimalismo honesto. La estética humanista, calida y sencilla es una forma de
personalizar, limpiar y generar un sentimiento de salud a la marca. En este estilo de
disefio se eligen fotografias y elementos con lineas base rectas, se da una sensacion de
aire en la composicién, tipografias muy legibles y equilibrio en la composicion.
(Culhane, D. 2022)

3.7 Efecto 2000. Es el uso de estilo de la estética de los 2000, incluyendo interfaces de
ordenadores retro, portadas de paginas de revistas, garabatos en un cuaderno. Los textos y
las cajas de imagenes se combinan creando una especie de collage organizado de forma
cuidadosa y estructurado, pero poco expresivo. Se genera una mezcla heterogénea de

elementos de disefio situados de forma analogica y digital.

141



Anexo 4. Tendencias de Disefio

En ella se pueden incluir distintas capas y superposicion de elementos, interfaces de
usuarios falsas, la mezcla de colores brillantes, tonos pastel y fuentes pixelados.
(Culhane, D. 2022)

3.8 Juego de letras. Se emplean las letras del nombre de la marca, jugando con el uso de las
formas tipogréficas, usando una sobre otra, eliminando o destruyendo partes de esta, sin
evitar perder el mensaje, usando espacios negativos o al revés. En esta tendencia el
imagotipo debe seguir siendo comprensible, para no perder la esencia de este.

Ademas, se tiende a jugar de forma creativa con letras del texto, para reemplazar una
letra con un simbolo para generar una idea Unica que destaque. Es una forma duradera de
impresion de imagen para una empresa o marca. (Tailor Brands, 2022)

3.9 Grosor de lineas. En esta tendencia se pretende que la imagen grafica cuente con un
equilibrio con la profundidad y complejidad de las adiciones. Las fuentes tipogréaficas son
tradicionalmente letras delgadas o gruesas; jugando con su peso de forma ldgica y
estratégica, experimentando con lineas, trazos y formas sin restriccion.

3.10 Colores Brillantes. El uso de patrones de colores electrizantes son una forma de dar
brillo y positividad a las marcas. Los colores blanco y negro siempre estan presentes en
los disefios. Los colores brillantes y vivos en el disefio de logos estan presentes en las
paletas de colores, dando un aire de juventud, diversidad, dinamismo y modernidad.
(Tailor Brands, 2022)

3.11 Monograma minimalista. Se pretende en esta tendencia el uso de monogramas y logos
“lettermark” conformados unicamente con texto, generalmente dando al espectador una

version abreviada del nombre de la empresa de forma estilizada. Se destaca lo
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geomeétrico, voluminoso y sutilmente iconograficos, dando un reconocimiento legible por
medio de un monograma totalmente minimalista.

La complejidad de ellos es que en diversas ocasiones la simplicidad es complicada de
obtener, ya que un icono debe responder a ser estilizado, reconocible y que funcione de
forma efectiva con la marca.

3.12 Letras con serifas simple. Apoyandose en la preferencia generalizada de los disefios
basado en texto, siendo un estilo de imagotipo. Es una tendencia subestimada, que
combina el disefio con los colores vivos; las letras serifas simple dando una sensacion de
elegancia, modernidad y un estilo con esfuerzo poco importante. EI modelo sobrio de las
tendencias de las imagenes gréficas, con fuentes sutiles ofrecen un aspecto poco valorado

para las marcas que buscan atemporalidad y funcionalidad en sus logos.

Un logo de letras con serifas monocromo puede ayudar a las empresas a sentirse mas
establecidas y con autoridad, pero estas tipografias simples también ofrecen un equilibrio
moderado respecto a paletas de color inspiradas en los afios 90. El uso de lineas sutiles,

redondas formas abiertas dan la sensacién de amabilidad.
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Conclusiones

Se determin0 en base a la investigacion las tendencias més adecuadas para el proceso de
elaboracion del imagotipo para normar la imagen grafica de la empresa de comunicacion Digital

Media.

La investigacién de tendencias favorece el proceso de creacion de disefio, y més en este caso
que se determina el de un imagotipo para normar la imagen gréafica para la empresa de

comunicacion Digital Media.

Definir detalles como el estilo, los colores y las tendencias a utilizar permite que generar un
estilo grafico congruente con la marca, el cual respete el tipo de mensaje que se pretende dar a

los clientes.

144



Anexo 4. Tendencias de Disefio

Recomendaciones

La investigacion previa es una herramienta que facilita el proceso de disefio y mejora la vision

creativa de un disefio.

Determinar las tendencias permite conocer la linea gréafica que se pretende seguir para una

marca.

Seleccionar los detalles como el estilo, los colores que se emplean generan pardmetros del

proyecto que se pretende realizar.
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Representacion de tendencia Monograma minimalista
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Anexo 7. Encuesta

https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1FAIpOQLScFHjoyShPsUJwWIKOLAY682hZxiFNGBqg3lgGwGY

OW24CM2a4qg/viewform?usp=sf link

Anexo 8. Resultados de la encuesta

¢Considera usted necesario disefiar la imagen grafica de la empresa Digital Media ||;| Copiar
para normar su identidad visual?

21 respuestas

Si 21 (100 %)

Mo

=
w

10 15 20 25

¢Considera importante investigar y recopilar informacion acerca de la empresa ||_:| Copiar
Digital Media, de modeo que se comprenda la vision, mision y filosofia de la misma, y
con ello, tener los elementos necesarios para la construccion del imagotipo?

21 respuestas

Si 21 (100 %)
Si
Recuento: 21
No [—0(0 %)
0 5 10 15 20 25
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¢ Considera adecuado crear un manual de uso del imagotipo para el uso de la |_|:| Copiar
empresa de comunicacion Digital media en la aplicacion de sus materiales?

21 respuestas

Si 21 (100 %)
No [—0(0%)
0 5 10 15 20 25
¢Cree usted que es necesario investigar todas las tendencias y técnicas de disefio |D Copiar
gue aporten a la realizacion de este proyecto?
21 respuestas
Si 21 (100 %)
Mo [—0(0%)
0 5 10 15 20 25
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Parte Semiolégica

¢Considera gue los colores propuestos en el imagotipo son adecuados para una |D Copiar
empresa dedicada a la comunicacion?

21 respuestas
Muy adecuado 20 (95,2 %)
Poco adecuado 1(4,8 %)

Mada adecuado 00 %)

A su criterio y tomando en cuenta que el imagotipo es de una empresa de |E| Copiar
comunicacion jLa tipografia usada le transmite confianza?

21 respuestas
Mucha confianza 20 (95,2 %)
Mediana confianza 2 (9,5 %)

FPoca confianza 0 {0 %)
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;Qué considera gque comunica el imagotipo propuesto para la empresa de |D Copiar
comunicacion Digital Media?

21 respuestas

Empresa seria 4 (19 %)

Empresa moderna 19 (90,5 %)

Empresa Antigua 0 (0 %)

.Considera que el uso de la Tipografia es adecuado?
21 respuestas

Muy adecuado 20 (95,2 %)

Poco adecuado 1(4,8 %)

Nada adecuado 0 (0 %)
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iCree gue los materiales graficos adicionales en la propuesta grafica presentada son congruentes
con el imagotipo propuesto?
21 respuestas

Muy congruente 20 (95,2 %)

Poco congruente 2(9,5 %)

Nada congruente 0 (0 %)

Segun su criterio ;Los materiales de oficina propuestos para la marca son suficientes y apropiados

para una marca?
21 respuestas

Muy apropiados 18 (85,7 %)

Medianamente apropiados 3 (14,3 %)

Nada apropiados
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De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. Sien
caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el siguiente
espacio:

12 respuestas

Considero que debe investigar sobre MANUAL DE IMAGEN CORPORATIVA,

MANUAL DE IMAGEN INSTITUCIONAL,

MAMNUAL DE ESTILO GRAFICO,

MAMNUAL DE NORMAS GRAFICAS,

MAMNUAL DE MARCA... Y determinar cual es su propuesta, se contradice varias veces.

1) la numeracion y pie de pagina todo esta disefiado para pagina derecha -no derecha e izquierda- 2)
considero interesante crear una paleta de color secundario, ademas que en la paleta de colores no estan
asignados pantone -color sdlido- ya que por ser el verde un color especifico serd mas barato para
procesos de serigrafia, bordado e impresidn offset con colores directos; 3) el disefio en general es
bastante limpio

Excelente explicacion sobre la construccidn del imagotipo.
Muy buena propuesta, mantiene elementos graficos muy acertados.
Una propuesta muy bien pensada, me gustan los colores ya que son frescos para una marca y sobre todo

llamativos sin ser agresivos para la vista mis Unicas observaciones son: agregar colores Pantone,
hexadecimales, en la pag. 14 respetar los margenes

La tipografia para la descripcion de cada punto, es poco visible en fondos claros.

Muy bonito trabajo, una propuesta de color interesante y las aplicaciones muy correctas. Como
recomendacion verifica la posicién de los nimeros de pagina, no se ven alineados y algunos al borde de
la pagina.

iTodo esta super! Me encantan los disefios y las propuestas estan muy creativos y coherentes respecto a
la linea gréafica. jFelicidades!
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Anexo 8. Resultados de la encuesta

De antemano te quiero felicitar por tan buen trabajo ante el uso del minimalisto e integracion de las letras,
me ha gustado mucho tanto su estructuracion, como los colores y tipografia aplicada.

De igual manera, tengo algunas recomendaciones y solo unas observaciones de algunas cosas que vi en
tu manual:

- Describir cuanto es la medida exacta colocada para el area de seguridad (en cm, in, mm o si s alguna
letra o icono del imagotipo); de esta manera, al momento de su uso, ya se sabe cuanto se recomienda
dejar. El drea establecida me parece visiblemente bien, solo es de establecer cuanto es el nimero dejado
o si es alguna letra/icono. Sino, simplemente al exportar en png, dejarle aplicada de una vez el espacio del
area de seqguridad, para ya no tener que medir cada vez que se use.

- Te recomendaria encontrar los mismos colores aplicados para la propuesta en PANTONE, debido a que
estos colores al momento de imprimirlos no cambian a lo digital, se sigue manteniendo y eso permite que
no exista errores en mantas publicitarias u otros materiales. (Esto puedes encontrarlo en |a biblioteca de
colores de Ai.)

- Me gusta mucho la tipografia aplicada, pero siempre recomiendo encontrar una tipografia secundaria
acorde al disefio, que ya venga por defecto en las computadoras y que no se tenga que descargar de un
navegador, debido a que muchas veces los clientes no tienen dichas tipografias para seguir utilizandola

- Una observacion, que no sé si fue error, es que en la pagina 20, donde indican "Escritura incorrecta’, se
escribid "Digital Center” y no "Digital Media®. Eso me confundio un poco, ya que seria mejor agregar
'Media" en la representacion incorrecta y no "Center”. (Si esto fue con un proposito, hacer caso omiso)

- Si el manual quedara de la manera en la que se me mostro, hay que quitarle en la pag. 24, 26,28 (y en el
resto de paginas) donde tiene los titulo "Resumen de Disefio, Flyers, hojas membretadas, etc.” la
descripcion de abajo de las medidas de las tarjetas de presentacion y colocar la informacion que es con
sus medidas correspondientes, ya que se dejo la descripcidn de la tarjeta de presentacidn.

iTe felicito mucho por tu buen trabajo, sigue asi!
Se observa un disefio de manual muy profesional

El imagotipo me parece que esta disefiado con fundamentos. Es un disefio fresco, facil de leer e
interpretar por su tipografia. Lo Unico es que hay nichos elementos en el material de la empresa, seria
bueno probar otro disefio en el cual sea minimalista como lo es el imagotipo y asi tenga armonia entre los
materiales gréficos.
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Anexo 9. Validacion

Licenciado Carlos Antonio Jiménez

<>

Validacion de tesis Recibides x

Evie Paulina Stewart de Ledn mié, 5 oct
Buenas tardes licenciado. Espero que se encuentre bien. Le comento que como parte del proceso de elaboracidn de tesis, es necesario generar un proceso de valida

a Carlos Antonio Jimenez Ramirez @& dom, 9 oct, 16:45 (hace 10 dias) v
parami =

Buen dia Evie, ya evalle su proyecto.
Saludos.

e

Lic. Carlos Antonio Jiménez Ramirez
Disefiador Grafico

cjimenez@agalileo.edu

2 archivos adjuntos + Escaneado por Gmail ()

Licenciado Carlos Franco

<>

Validacion de tesis -Paulina Stewart  Recibidos =

Evie Paulina Stewart de Ledn jue, 8 sept,
Buenas tardes licenciado. Espero que se encuentre bien. Le comento que como parte del proceso de elaboracion de tesis, es necesario generar un proceso de valida

Q Carlos Franco <carlosefranco@galilec.edus dom, 1lsept, 1229 ¢

parami »

ok, con mucho gusto, saludos

{ GRACIAS! J[ MUCHAS GRACIAS. ]{ MIL GRACIAS! J
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Anexo 9. Validacion

Licenciada Lourdes Donis

<>

Validacion de Tesis -Paulina Stewart  recibidos x

Buenas tardes licenciada. Espero que se encuentre bien. Le comento que como parte del proceso de elaboracion de tesis, es necesario generar un proceso de valida

e Evie Paulina Stewart de Ledn jue, 8 sept

Lourdes Donis lun, 26 sept, 19:50
parami =

Con gusto, listo encuesta llena

Saludos cordiales,

Lourdes L. Donis S.. M.Sc.

www.about meflourdesdonis

Licenciada Ana Sigiina

Validacion de Tesis -Paulina Stewart (Edemo  Recibidos 8 B
Evie Paulina Stewart de Leon mar, 27 sept, 8:00
Buen dia licenciada. Espero que se encuentre bien. Le comento que como parte del proceso de elaboracidn de tesis, es necesario generar un proceso de validacién

Ana Siglina mig, 28 sept, 23140 ¢ 6 :
parami v

Muy buenas noches Evie Stewart

Disculpa la hora a la que te escribo y la tardanza en responder tu correo, fue el momento que encontré indicado para ver a detalle tu proyecto y responder tu encuesta

Te felicito por tu gran labor y dedicacion, el manual me gusté mucho debido a que se ve bastante limpio, con la informacién necesaria y una descripcion breve y facil de entender, eso
hace que no sea tediosa la lectura de la aplicacién correcta y el significado del imagotipo.

Tu encuesta ya ha sido contestada y al final te he colocado unas pequefias recomendaciones que siento que haran mas fuerte tu manual.

Estoy a la orden para cualquier consulta o si te puedo apoyar en algo més.
Te deseo muchos éxitos en tu proyecto y sigue con ese mismo potencial

Saludos,
Ana Sigtina.

Enviado desde mi Samsung Mobile de Claro
Obtener Outlook para Android
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