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Introduccion

En esta investigacion de Tesis se abordara el desa-
rrollo de la imagen de marca y los conceptos gréficos
para "“BICHITOS".

BICHITOS surge de la necesidad de un par de jovenes
de crear una marca y junto con esta, personajes que
la representaran y en conjunto han de dar vida a un
concepto Novedoso que sea capaz de adentrarse en
el mercado mexicano de bolsas y tarjetas para regalo,
abarcando un segmento de ninos vy jovenes de 5 a
25 anos de edad principalmente; no obstante, se es-
pera contar con la preferencia del publico en general.

En la actualidad BICHITOS no cuenta con ningdn
soporte grafico que satisfaga sus necesidades v las
de las personas que comparten el gusto por estos
productos; por ello, uno de los retos mas importantes
como disenador grafico consiste en la creacion de su
imagen de marcay el diserio de los personajes que
se usaran en las bolsas y tarjetas para regalo. El co-
rrecto desarrollo de una marca depende de distintos
factores; por ello, me apoyaré de una metodologia a
través de la cual se disefara el logotipo con el que
BICHITOS se dara a conocer en el mercado, recor-
demos que el objetivo del disenador deja de ser la
creacion de una obra artistica y se convierte en la
construccion de una comunicacion eficaz, ya que de
esta depende el éxito de una marca. Sin embargo,
dicho éxito no radica solamente en su logotipo, sino
también, en un grupo de medios que soporten v for-
talezcan el mensaje que ha de transmitir el concepto,
como son los medios impresos y los medios digitales.



Esta investigacion estéa dividida en cuatro partes:

En la primera de ellas se evaluara y desarrollara todo el concepto
para la creacion de la marca BICHITOS a partir de analizar, valorar
y sustentar todo el concepto que engloba.

Ellogotipo que identificara laimagen y la personalidad que BICHITOS
ha de proyectar a su publico meta durante toda su existenciay se
desarrollara mediante la metodologia proyectual de Bruno Munari,
sin omitir las investigaciones de grandes autores que al igual que
Munari han dejado huella en el proceso de diserio, que reforzaran
y sustentaran el resultado de la imagen de BICHITOS.

En la segunda parte se crearan los personajes que seran plasma-
dos en las bolsas v tarjetas para regalo, productos con los que
inicialmente BICHITOS incursionara en el mercado.

Mostraré el proceso para la creacion de los personajes, partiendo
de la idea de gue un personaje es la representacion grafica de un
artista 0 un creativo con el fin de dar solucion a una necesidad,
dichos personajes se desenvolveran en un contexto en especifico;
por lo tanto, hay que dotarlos de caracteristicas fisicas y psico-
l6gicas que hara gue cada uno de ellos sea Unico. Asimismo, se
podra observar el desarrollo de cada personaje partiendo de una
lluvia de ideas, pasando por una etapa de bocetaje, la cual he
dividido en tres tipos: burdo, compresivo y dummy, concluyendo
con lailustracion final de cada uno ellos para poder ser adaptados
a las bolsas v tarjetas para regalo.

En la tercera parte analizaré la importancia de los medios digitales
que a raiz de la expansion de intemet se han convertido en una
herramienta importante para el posicionamiento de una marca.
Recordemos que BICHITOS es un proyecto dirigido a un seg-
mento mayoritariamente joven; por ello, es imprescindible valer-
se de los medios digitales, que dia a dia van ganando terreno en
nuestra vida diaria.

Definiré los medios en los cuales BICHITOS tendra presencia para
gue pueda posicionarse en el mercado, hablaré de la importancia
de contar con una pagina web mediante el desarrollo e implemen-
tacion de la misma; asimismo, abordaré la importancia de las redes
sociales como son Facebook, Twitter, asi como la creacion de un
blog que permitira un vinculo entre BICHITOS y sus consumidores.




En la cuarta parte hablaré de los aspectos legales que intervie-
nen en el proceso de disefo de BICHITOS como es el registro de
marcay el registro de sus personajes.

Trataré de responder a todas y cada una de las interrogantes que
los creadores y nuestros lectores pueden llegar a tener, ¢qué son
los derechos de autor?, ;qué pueden registrar?, cuanto tiempo
dura el registro de una marca?, ¢ qué institucion es la encargada de
realizar el registro de una marca?, jexiste algun formato?, ;,cuanto
cuesta registrar una marca o un personaje?; por ello, es importante
entender los alcances vy las limitaciones que se tienen al registrar
una marca 0 a un personaje.

Finalmente, interpretare los resultados obtenidos durante el desa-
rrollo de esta investigacion con las conclusiones.

El principal objetivo de este proyecto es crear todo el concepto
grafico de BICHITOS para que sea capaz de competir con las
marcas que actualmente existen en el mercado, a través de las
herramientas necesarias para su buen posicionamiento, asi como
unificar todos los medios para darle presencia de marcay con esto
pueda ganar la preferencia del consumidor.

Es por ello, que como disenador grafico es un reto emprender
este proyecto, ya gue a través de esta investigacion se pretende
brindar las herramientas necesarias a BICHTOS para que en un
lapso a corto plazo pueda incorporarse en el mercado de bolsas
y tarjetas para regalo.







Capitulo

O1

Creacion
de Marca

El mercado mexicano de bolsas v tarjetas de regalo
le ofrece al consumidor diversos productos para cada
una de sus necesidades, desde articulos para toda
ocasion hasta bolsas vy tarjetas para un segmento mas
especifico como nifos y jovenes de nuestro pais,
teniendo una excelente aceptacion dentro de dicho
ndcleo debido a su diseno colorido y novedoso.



es un proyecto que surge de
un par de jovenes que han de-
cidido lanzar al mercado bol-

sas y tarjetas para regalo gue sean novedosas, accesibles, estéticas,
funcionales y gue destaguen de las marcas que actualmente existen
en dicho mercado; es por ello, que requieren de una imagen que refle-
je su estilo y personalidad, asi como la creacion de ciertos personajes
gue seran plasmados en las bolsas y tarjetas para regalo y que estos
factores en conjunto sean los que consoliden a BICHITOS como una
marca reconocida.

En la actualidad BICHITOS no cuenta con ningun soporte grafico que
cumpla con sus expectativas vy las de las personas que comparten el
gusto por estos productos; de tal manera, que para ellos esta situacion
representa una gran desventaja en el mercado y es por esto que como
disefador grafico tengo la oportunidad de brindarles soluciones grafi-
cas a sus necesidades, como son: la creacion de su imagen de marca
y el disefio de sus personajes. La presentacion con la cual BICHITOS
se dara a conocer al mercado sera el resultado del proceso de disefio
basado en la metodologia proyectual de Bruno Munari la cual se desa-
rrollara a lo largo de este capitulo.

Es importante recordar que “las marcas y los logotipos, los medios por
los cuales las organizaciones comunican y distinguen sus productos o
servicios, sirven, pues, tanto a los intereses de los propietarios como a
las necesidades de los consumidores. También esta claro que son, para
Sus propietarios, un fuerte incentivo para mantener la calidad”.’

Una marca es un vinculo entre un emisor y un receptor, en el cual hay
una parte que propone un sentido y un valor (emisor) y otra que interpreta
y otorga un significado a la marca (receptor). En este proceso el emisor
construye para la marca un sentido para gque sea interpretado por 10s
consumidores; v es aqui gue en el rol de emisor habra que disefar
la imagen de BICHITOS; es decir, dotarle de un conjunto de atributos y
caracteristicas con los que la marca se diferencie de las demas.

Por otra parte, “los destinatarios-publicos tambien construyen su propio
perfil de la marca, otorgando sentido a las mismas, a partir de todas las
acciones y comunicaciones de las marcas y del entorno general’”?; es
por ello que el proceso para construccion de la marca tendra que ser
tratado de manera coherente para que la imagen de BICHITOS repre-
sente en el consumidor lo que sus creadores pretenden comunicar y
el mensaje entre emisor y receptor llegue en 6ptimas condiciones y No
haya interferencia en el proceso de comunicacion.

T John, Murphy; Michael, Rowe, Como disefiar marcas y logotipos, Editorial Gustavo Gil
Barcelona, 1989, pag. 12.

2 Capriotti, Paul, Gestion de la marca corporativa, Editorial La Crujia, Buenos Aires, 2007, pag. 8.




En este capitulo se evaluara todo el concepto para la creacion de la
marca BICHITOS a partir de analizar, valorar y justificar todo el concepto
gue engloba.

1.1 Evaluacion
del concepto

a construccion de una marca solida es la meta de muchas organiza-
ciones, ya que crear una imagen fuerte brinda atractivos beneficios
a dicha empresa u organizacion, tales como mayor lealtad por par-
te de sus clientes, sobresalir en el mercado y sobre todo evitar la vul-
nerabilidad por parte de las acciones de marketing de la competencia.

Sibien BICHITOS es una empresa que esta cimentando su crecimiento
profesional, esta opta por construir una imagen que soporte todo lo que
pretende reflejar al segmento al cual se dirige; BICHITOS es un grupo de
personajes enfocados principalmente a un segmento de nifos y jovenes
de 5 a 25 anos de edad, su principal preocupacion es poder competir
con todas las demas marcas que actualmente existen en el mercado, y
asi posicionarse dentro de las favoritas de los consumidores.

BICHITOS desea ocupar un lugar en el mercado de bolsas v tarjetas para
regalo, este proceso de creacion de marca se ve ilustrado en la figura
1, y cada una de las partes que conformaran el concepto de BICHITOS
es de vital importancia para llevar a buen término el proyecto que como
disenador he abordado.

Lo que se pretende lograr al crear BICHITOS vy la imagen con la que
se presentara en el mercado, es que a través de esta, el consumidor
sea capaz de percibir algo diferente, novedoso y sobre todo tener una
alternativa distinta a las que existen actualmente.

Asimismo, BICHITOS se apoyara para su crecimiento en medios tra-
dicionales y sobre todo en los medios digitales, ya que hoy en dia los
consumidores demandan cada vez mas aplicaciones tecnoldgicas que
satisfagan sus necesidades, por ello, en la creacion de marca se incluye
un CD interactivo, un blog dedicado a BICHITOS, redes sociales y una
pagina web, para que a través de estos medios nuestro segmento que
es mayoritariamente joven se identifique con la marca, debido a que
‘las marcas, ahora, no se crean simplemente manipulando enunciados
iconicos o linguisticos. tambien la experiencia interactiva se convierte
en un elemento fundamental de su proceso de construccion’™, y con

S ldem, pag. 65.




el uso de la web lo que se pretende es que BICHITOS tenga un mayor
posicionamiento en el mercado.

Figura 1

Figura 1

BICHITOS

Creacion de
marca BICHITOS.

Para comprender mejor el concepto que proyectara BICHITOS vy apo-
yados de sus creadores analizaremos las siguientes interrogantes fun-
damentales que los consumidores se crean invariablemente acerca de
una marca.

1. ¢ Quiénes son BICHITOS?

Son personajes inspirados en el reino de los insectos.

2. ¢ Qué son BICHITOS?

Son tarjetas de felicitacion y bolsas de regalo.

3. ¢Qué hay con BICHITOS?

Esperamos gue margue una diferencia en el mercado de bolsas y
tarjetas para regalo.

4., ;Qué esperan gue el consumidor opine de BICHITOS?

Que es un concepto original, interesante y en €l ve algo diferente
y atractivo.




5. ¢ Qué hay entre BICHITOS vy sus consumidores

Hay una complicidad que actla en los sentimientos del consumi-
dor, ya que los productos de BICHITOS le ayudan a expresarse en
esas ocasiones especiales.

6. (Qué tipo de asociacion y hasta qué punto BICHITOS se vinculara
con el consumidor?

El objetivo es que el consumidor tenga presente a BICHITOS, en
cada una de esas ocasiones especiales.

El concepto que construiremos dentro de este proceso es el mismo
gue ha de representar a BICHITOS durante todo el tiempo que esté
presente en el mercado; por ello, es de suma importancia obtener una
correcta imagen, la cual habra de cumplir ciertas funciones, asf que “es
conveniente enumerar con claridad cuales son las funciones concretas
y especificas de la imagen en el exito de los negocios.

1.

© © N o o s~ W N

[N
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12.
13.
14.
15.

Destacar la identidad diferenciadora de la empresa
Definir el sentido de cultura organizacional

Construir la personalidad y el estilo corporativos
Reforzar el "espiritu de cuerpo” y orientar el liderazgo
Atraer a los mejores especialistas

Motivar el mercado de capitales

Evitar situaciones criticas

Impulsar nuevos productos y servicios

Relanzar la empresa

. Generar una opinion publica favorable

. Reducir los mensajes involuntarios

Optimizar las inversiones en comunicacion
Acumular reputacion y prestigio. el pasaporte para la expansion
Atraer a los clientes y fidelizarlos

Inventar el futuro

Estas quince funciones deben entenderse como potenciales o latentes,
es decir, que no se orientan por sl mismas. Por eso habra que realizarias.
Las vias por las cuales la imagen corporativa adquirira todas sus multiples




potencialidades distintivas y sus valores son las dos grandes formas de
energla creadora: la accion productiva y la accion comunicativa. ™

Al crear en el consumidor una conciencia acerca de BICHTOS pode-
mos decir gue hemos creado una notoriedad de marca en nuestro seg-
mento. “El concepto notoriedad de la marca se refiere a aspectos de
concientizacion de la marca: por ejemplo: /cuan a menudo y con que
facilidad se evoca a la marca en diversas situaciones o circunstancias?
¢ Hasta que punto la marca es “primera mencion” (top-of-mind”) y facil-
mente recordada o reconocida?”, dicha notoriedad ayudara a su posi-
cionamiento ya que de este depende su permanencia en el mercado y
sobre todo en la mente del consumidor, ya que finalmente sera este el
gue decida el rumbo de BICHITOS.

1.2 Creacion
del nombre

a marca representa toda la percepcion que el cliente tiene de una

empresa; es la imagen, la emocion o el mensaje que la gente reci-

be cuando piensa en dicha empresa o sus servicios, por ello “las
marcas comerciales y los logotipos son algo mas que simples palabras
o imagenes:

. ldentifican un producto, un servicio © una organizacion.

. Lo diferencian de otros.

. Comunican informacion acerca del origen, el valor, la calidad.
. Afladen valor, al menos en la mayor parte de los casos.

. Representan, potencialmente, haberes valiosos.

. Constituyen propiedades legales importantes. ™

Al hablar de creacion de marca es inevitable hablar del Branding, se
podria definir Branding como el proceso mediante el cual se construye
una marca; ‘las empresas y, sus productos y servicios necesitan a las

4 Costa, Joan, Imagen corporativa en el siglo XXI, Editorial La Crujia, Buenos Aires, 2003, pag. 62.
5 Capriotti, Paul, Gestion de la marca corporativa, Editorial La Crujia, Buenos Aires, 2007, pag. 15.

8 John, Murphy: Michael, Rowe, Como disefiar marcas y logotipos, Editorial Gustavo Gill,
Barcelona, 1989, péag. 8.

Top of Mind:

En mercadotecnia
se utiliza el término
“top of mind”

para referirse a

las marcas que
ocupan el primer
lugar en presencia
mental; es decir,
aquellas que son
nombradas en
primer lugar por el
publico cuando se
le pregunta por un
determinado rubro.




marcas para diferenciarse y competir y, en este sentido, la gestion de la
marca o branding, tiene una fundamental importancia’.”

Si lo que se busca es gue los clientes identifiquen las cualidades de
la empresa o de sus productos y senvicios como son: precio, calidad,
buena atencion, presencia, esloganes publicitarios e inclusive un logo
facil de recordar, hay gue tener en cuenta gue cada uno de esos ele-
mentos es un factor importante a considerar a la hora de construir una
imagen o una percepcion de la empresa o de un sitio web. A ese tipo
de percepcion se le llama reconocimiento de marca y esto es sin duda
algo de lo mas importante que pretendo lograr, ya que cuando alguien
necesita un producto o servicio se dirigira a aquella empresa en que la
marca le resulte conocida y/o le proporcione una percepcion positiva
en funcion de lo que esté buscando.

Las marcas intervienen en la vida de los consumidores y son determi-
nantes para influir en la decision de compra; por ello, resulta indispensa-
ple para BICHITOS contar con una imagen para su posicionamiento, en
donde laimagen sera la representacion mental que las personas tendran
de BICHITOS, esto significa que la imagen se refiere a los atributos que
el consumidor asociara al ver el logotipo de BICHITOS.

Para poder entender la razon de ser de BICHITOS v asi poder tener un
punto de partida para crear su imagen, tendremos que definir los distintos
elementos que en conjunto dotaran de un valor de marca a BICHITOS
entiendo dicho concepto a “la percepcion que queda en los consumi-
dores tras las repetidas experiencias e interacciones con la marca o con
Su comunicacion y esta compuesto por 4 elementos fundamentales:

Lealtad de Marca (Brand Loyally) — La Lealtad de Marca es la medida
en la que los consumidores tienden a adquirir repetidamente productos
de la misma marca en detrimento de sus competidores.

Notoriedad de Marca (Brand Awareness) — La notoriedad de marca
refleja la presencia en la mente de los consumidores. Existen diferentes
factores de la notoriedad que pueden ser medidos: reconocimiento, la
recordacion, top of mind, conocimiento de marca, entre otros.

Calidad Percibida (Perceived Quality) — Es uno de los elementos funda-
mentales para determinar el valor de una marca. Es “la opinion del con-
sumidor sobre la superioridad o excelencia de un producto”.

Asociaciones de Marca (Brand Associations) — Son el conjunto de aso-
cliaciones que los consumidores hacen con una marca. Pueden incluir

" http://www.gestiopolis.com/administracion-estrategialestrategia/branding-construc-
cion-de-marca.htm, 30 de enero de 2011.




una celebridad, un simbolo, atributos de producto, determinados atri-
butos de personalidad”.®

Platicando con los creadores del concepto nos comentan lo siguiente:

"El nombre comienza una tarde escuchando una cancion de un grupo
argentino llamado “Los Auténticos Decadentes’, la cancion se titula
BICHILUZ. Nos sentimos identificados con la melodia y mas tarde co-
menzamos a crear el concepto y el nombre se redujo hasta BICHI y fi-
nalmente el nombre de BICHI evoluciono a BICHITOS;, partiendo de esta
idea pretendemos que ciertos personajes con caracteristicas similares
a bichos sean los protagonistas para ser plasmados en las bolsas y tar-
jetas para regalos”.

Como bien lo mencionan el nombre de BICHITOS obedece a la idea de
sus creadores, ya que en cada personaje se plasmara la personalidad
de cada uno de ellos y a su vez este nombre tiene un valor sentimental
para los dos, haciendo de este proyecto un concepto lleno de emocio-
nes, sentimientos y valores gue solo BICHITOS ofrecera al consumidor.

‘Las marcas tambien conllevan rasgos de personalidad similares a los de
las personas. La personalidad de la marca suele estar relacionada con
los usos mas descriptivos de la imagen, pero involucra informacion mas
rica y contextual”, siendo BICHITOS un concepto consolidado por sus
autores son ellos mismos los que definen en diversos rubros la perso-
nalidad v los valores de BICHITOS:

Mision: Proveer a la sociedad en el mercado de bolsas v tarjetas de
regalos, productos innovadores que satisfagan sus necesidades en
sus ocasiones especiales, permitiéndoles expresar sensaciones y sen-
timientos a través de los personajes de BICHITOS.

Vision: Crear una identificacion entre el pUblico y los personajes de
BICHITOS, hacer que lo mas importante sea la complicidad entre ellos.

Valores: Fomentar la amistad vy el amor por la naturaleza, llevando en
cada personaje un valor social, como puede ser: la amistad, el amor, la
solidaridad, la confianza vy el respeto.

Al platicar con los autores del proyecto, me he dado cuenta gue el nom-
bre crea a los personajes vy la idea de los personajes a la marca, todo
ello a través de un momento de inspiracion 0 un momento en el que
ambos se conectaron mediante una cancion y de ello surge la inquietud
de incursionar en el mercado de bolsas vy tarjetas para regalo.

© http://www.paolagaviria.com/blog/?p=377, 30 de enero de 2011,

9 Capriotti, Paul, Gestion de la marca corporativa, Editorial La Crujia, Buenos Aires, 2007, pag. 22.




1.3 Diseno
del logoftipo

n logo “es una imagen constituida de icono y tipografia que tiene
U la funcion principal de representar a una compafnia. El Logo es a

la empresa lo que la firma al empresario: un sello de garantia. Esta
imagen es el estandarte de una empresa en la feroz batalla publicitaria
y comercial que se libra en el mercado actual.”"”

Logotipo se deriva de las palabras logo= tratado o estudio y tipo= letra,
por lo tanto podemos definir logotipo como el tratado de la letra. Todo
logotipo tiene dos caracteristicas, la iconica, que transmite un mensaje
a partir de una imagen figurativa y la cromatica, que se distingue me-
diante el color.

Es a partir de esta definicion que se desarrollara mediante una metodo-
logia consistente como la de Bruno Munari, el logotipo que identificara
la imagen vy la personalidad que BICHITOS debe proyectar a su publico
meta; sin dejar de lado las investigaciones de grandes autores gue al
igual que Munari han dejado huella en el proceso de disefio como Jorge
Frascara, Joan Costa, Jordi Llovet; por mencionar algunos autores que
reforzaran y sustentaran el resultado final de la imagen de BICHITOS.

1.3.1 Analisis

metodoldgico del
proyecto grafico

ara comenzar recordemos aguella frase que cita “el objetivo del
disehador deja de ser la creacion de una obra artistica y pasa a ser
la construccion de una comunicacion eficaz.”"’

Este apartado es uno de los méas significativos de esta investigacion ya
gue del correcto desarrollo de este, depende que laimagen de BICHTOS
sea funcional y logre el objetivo de comunicar fielmente el mensaje de
manera directa y eficiente; pues todo proyecto de diseno que consienta

9 www.infologotipo.com/Que.Es.Un.Logotipo.htm, 9 de Junio de 20711,

" Frascara, Jorge, Disefio gréfico y comunicacion, Editorial Infinito, Argentina, 2005, péag. 56.



una comunicacion en competencia con otros estimulos visuales debe
atraery a su vez retener la atencion y concentrarla en el momento actual
en que vivimos como sociedad, en el que diariamente somos bombar-
deados de publicidad en todo lugar; por ello como disefiadores graficos
estamos obligados a proveer de soluciones consistentes, ‘pero eso no
es todo, y el disefio no solo debe aspirar a desarrollar fuerza formal y
calidad estética, sino que debe usar estos aspectos en funcion comuni-
cativa, considerando comunicacion no solo al acto de llamar la atencion
, Sino tambien al de transmitir un contenido determinado dentro de ese
llamado”.’? Es por ello que la imagen de BICHITOS debe estar consti-
tuida por elementos de atencion mediante el uso de formas, colores,
contrastes y proporciones adecuados, sin olvidamos de la legibilidad*
y leibilidad™ que son conceptos predominantes en un logotipo y en un
proceso de comunicacion visual.

Segun Bruno Munari comunicacion visual es practicamente todo lo
que ven nuestros 0jos, y puede ser intencional o causal, en donde
una comunicacion causal es interpretada libremente por quien la reci-
be mientras gue una comunicacion intencional debe ser recibida en el
pleno significado del deseo e intencion del emisor; y es esta en la que
tomaremos como primera finalidad para aplicarla directamente en el
receptor y este capte de manera concreta el mensaje que proyectare-
mos acerca de BICHITOS.

‘La comunicacion visual se produce por medio de mensajes visuales,
que forman parte de la gran familia de todos los mensajes que actuan
Sobre nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dinamicos, etc.”’®

Como emisores construimos mensajes gue sean completamente claros
para el receptor tomando en cuenta que este puede encontrarse en un
ambiente con interferencias que alteraran e incluso llegaran a anular el
mensaje; es sabido que una vez que el mensaje llega al receptor es
codificado y decodificado a su propio contexto, todos los elementos del
mensaje requieren de un tratamiento especial durante el proceso de la
elaboracion del significado de lo que deseamos transmitir; por ello, se
debe analizar para comprender que ningun mensaje se construye fuera
de contexto vy lo podemos clasificar de la siguiente forma:

“Contexto Percepitual: el medio visual en el que se presenta el mensaje.

Contexto cultural: el medio cultural del publico receptor, sus valores y
costumbres, sus codigos y actitudes.

2 jdem, pag. 58

'8 Munari, Bruno, Disefio Grafico y comunicacion visual contribucion a una metodologia didéctica,
Editorial Gustavo Gilli, Barcelona, 2005, pag. 82.

*“Leibilidad:

Se refiere a la
capacidad de
comprender una
composicion con
el minimo de
cansancio. En
otras palabras,
permite cap-

tar el mensaje
que lleva una
composicion sin
mayor esfuerzo,
siempre y cuan-
do el texto esté
bien disefiado y
el logotipo ayude
a crear un buen
contraste.

*Legibilidad:

Se entiende a
la calidad que
tiene un texto
de ser legible.
La legibilidad
no se refiere a
que solamente
el texto sea facil
de leer, que sea
visible. También
considera el
disefio de las
letras, palabras,
oraciones y pa-
rrafos, es decir,
la composicion
total, deben ser
presentadas al
lector de forma
tal que se logre
mantener su
atencion.




Contexto de origen: el contexto creado por los otros mensajes produ-
cidos por el mismo emisor.

Contexto de clase:. el contexto creado por el mensaje de la misma clase
y posiblemente generado por diferentes emisores. Por ejemplo. men-
sajes educacionales, mensajes comerciales, mensajes requlatorios etc.
Cada uno de estos grupos constituye una clase.

Contexto formal/estilistico (estético). el contexto creado por el estilo
visual de las comunicaciones graficas contemporaneas.

Contexto de medio. el contexto creado por el medio de comunicacion
(canal) utilizado (TV, poster, libro, revista etc. En otro nivel mas detallado:
una revista en particular, un programa especifico de television, etc.)

Contexto de calidad tecnica. el contexto creado por el desarrollo téc-
nico de los diferentes niveles del mensaje en cuestion en comparacion
con similares niveles en otros mensajes.

Contexto de lenguaje: el contexto formado por el lenguaje cotidiano y
escrito.

Todos estos contextos influyen en el mensaje y participan en el proceso
de interpretacion. ™

Como creadores de un concepto grafico que emite un mensaje concreto,
estudiaremos y analizaremos nuestro segmento con el fin de lograr que
el mensaje visual llegue en perfectas condiciones a nuestros receptores
sin crear variaciones en el objetivo principal.

Dentro del proceso de comunicacion podemos dividir el mensaje en
dos partes: informacion y soporte visual (ver figura 2). En donde llama-
mos informacion a la contenida dentro del mensaje, “El soporte visual
es el conjunto de elementos que hace visible el mensaje, todas aquellas
partes que se toman en consideracion y se analizan, para poder utilizar-
las con la mayor coherencia respecto a la informacion. Son. la textura,

la forma, la estructura, el modulo y el movimiento”. ™

La seleccion de los elementos dentro del disefio del logotipo de BICHITOS
debe ser propiamente descriptiva respecto al contenido del mensaje, la
organizacion de los componentes tiene la funcion de establecer claras
relaciones de jerarquias con el fin de facilitar al receptor la construccion
de un significado, para que logre identificarse con la personalidad de
BICHITOS y pueda ser aceptada dentro del segmento al gue se dirige.

4 Frascara, Jorge, Disefio gréfico y comunicacion, Editorial Infinito, Argentina, 2005, pag. 66.

5 Munari, Bruno, Disefio Grafico y comunicacion visual contribucién a una metodologia didéctica,
Editorial Gustavo Gili, Barcelona, 2005, pag. 84.
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En este proyecto se presentaran soluciones graficas para BICHITOS,
que como bien menciona Bruno Munari en su libro Diserno y comunica-
cion visual se utilizaran toda clase de materias y técnicas sin prejuicios
artisticos, se dispondra de un método que permita realizar el logotipo de
BICHITOS con las materias adecuadas, las técnicas precisas y la forma
que corresponda a la funcion (incluida la funcion psicologica); y como
resultado se producira un objeto grafico, que en este caso se refiere al
logotipo, que contenga calidad y estética; ademas, de tener en cada
componente un mismo nivel.

Cuando se refiere al proceso de disefio como vehiculo para llegar a
la solucion, tomamos como referencia la metodologia proyectual que
plantea Bruno Munari:

1 - Problema

2 - Definicion del problema
3 - Elementos del problema
4 - Recopilacion de datos
5 - Andlisis de datos

6 - Creatividad

7 - Materiales, Tecnologia
8 - Experimentacion

9 - Modelos

10 - Verificacion

11 - Dibujos Constructivos
12 — Solucion

Figura 2

Proceso de
comunicacion.

Composicion del
mensaje visual.




1.3.2 Problema,
definicion del
problemay

reconocimiento
de subproblemas

| sostener una conversacion con los autores acerca de BICHITOS

se menciond con gran entusiasmo el proyecto que tenian en

mente; sin embargo, ellos pensaban que realizar dicho proyecto
seria facil y que solamente necesitaban de su empefno, entusiasmo vy
el capital necesario para emprender el negocio de su vida, no obstante
como disefiador grafico me correspondia aclararles distintas dudas y
tratar de orientarlos hacia el camino correcto.

En ese momento es cuando surge el problema de esta investigacion,
crearle a BICHITOS su imagen completa para poder adentrarse en el
mercado mexicano de bolsas v tarjetas para regalo.

Para encontrar una solucion al problema es primordial definirlo en su
totalidad “Muchos disefiadores creen que 1os problemas ya han sido
suficientemente definidos por 1os clientes, pero esto no es en absolu-
to suficiente” cita Archer. Para obtener buenos resultados se tiene que
ir de lo general a lo particular descomponiendo meticulosamente cada
uno de los componentes de nuestro problema principal, el cual es la
creacion de la imagen de BICHITOS; cabe mencionar, que de ahi se
derivan diversas problematicas a las cuales también se dara solucion.

La imagen de BICHITOS debe representar el concepto en su totalidad
y debe abarcar la creacion de un logotipo que sea la representacion
principal de la marca, ya que “una de las funciones clave de una marca
0 de un logotipo es identificar un producto, un servicio © una empresa.
De ello se desprende gue la marca o el logotipo deben ser distintivos”®,
objetivo primordial de este capitulo.

Sin embargo al entrevistarme con los autores ellos me comentan sus
principales necesidades en cuanto a BICHITOS.

6 John, Murphy; Michael, Rowe, Como disefiar marcas y logotipos, Editorial Gustavo Gili,
Barcelona, 1989, pag. 15.




. Crear un logotipo que los represente

. Distribuir bolsas y tarjetas de regalo

. Desarrollar cinco personajes

. Lograr posicionar su marca en el mercado

. Competir con las marcas que actualmente ocupan este mercado
. Que el proyecto les reditle ganancias

Antes de la generacion de la idea, recopilacion y analisis de datos es
importante analizar el problema vy los subproblemas que representan
la realizacion del proyecto haciendo énfasis que durante el desarrollo
de esta investigacion se dara prioridad principalmente a la creacion de
la imagen grafica. En la figura 3 se presenta un cuadro descriptivo del
problema y reconocimiento de subproblemas.

“El principal objetivo de descomponer un problema en sus elementos
quiere decir descubrir numerosos subproblemas “Un problema particu-
lar de diserio es un conjunto de muchos subproblemas. Cada uno de
ellos puede resolverse obteniendo un campo de soluciones aceptables’,
asevera Archer.”"”

1.3.3 Recopilacion
de datos

I tener claros los objetivos de los autores, se procedera a recabar

todos los datos necesarios gue en su momento pudieran ser un

punto de partida para el desarrollo del logotipo de BICHITOS. Ya
que antes de pensar en cualquier solucion, es mejor documentarse para
poder tener un referente y que el resultado de nuestra imagen no ase-
meje a estilos similares a los que nos ofrece el mercado actual y con
esto el mensaje que deseamos transmitirle a nuestro emisor se vea dis-
torsionado durante el proceso de comunicacion. Realizando una bus-
queda de las marcas que actualmente compiten en dicho mercado nos
encontramos las siguientes: gusanito, changolos, tortillita, fulanitos, spi-
roketes, chikero, yosha, borlitas vy distroller (ver figura 4).

Una vez recopilados dichos referentes, deberan ser analizados para pro-
ceder con el desarrollo del logotipo de BICHITOS.

" Munari, Bruno, Como nacen los objetos, Apuntes para una metodologia proyectual, Editorial
Gustavo Gili, Barcelona, 1983, pag. 46.
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Figura 3

PROBLEMA

Colocar a BICHITOS como una marca reconocida dentro del
mercado de bolsa v tarjetas para regalo

DEFINICION DEL PROBLEMA

BICHITOS es un concepto gue no tiene imagen, logotipo ni
personajes definidos para presentarse en el mercado.
Necesita también el disefio para las bolsas y tarjetas para regalo.
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1.3.4 Analisis
de datos

| andlisis de todos los datos recogidos puede proporcionar suge-
rencias sobre lo que hay y no hay que hacer a la hora de disefar
el logotipo de BICHITOS.

Al comparar los logotipos de las marcas que actualmente estan presen-
tes en el mercado nos podemos dar cuenta que en todas y cada una
de ellas predominan los colores brillantes (ver figura 5), dicha cualidad
se caracteriza por la pureza en el color vy por ello hace que sean muy
llamativas para los consumidores.

Figura 5

DORLITAS

una marca re_siarrac?a en tu corazén®

Otra caracteristica que se presenta en dichas marcas es el uso de la
tipografia, ya que entre cada una de ellas hay ciertas similitudes; la com-
posicion tipografica que manejan todas las marcas mencionadas an-
teriormente caen dentro del estilo tipografico de fantasia (ver figura 6).

Figura 6

Changolos.Com |

Otra particularidad que poseen propiamente es el disefio del logotipo
haciendo del uso de la tipografia su principal fuente de informacion entre
emisor y receptor (ver figura 7).

Figura 7
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Al analizar la composicion de las marcas con las cuales BICHITOS ten-
dra que competir en el mercado vy teniendo un punto de partida para la

Figura 5
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creacion de su imagen, el siguiente paso sera definir el estilo de logoti-
po, en el cual caera el BICHITOS y para inclinamos por alguno de ellos
a continuacion se mostraran los diferentes logotipos que John Murphy y
Michael Rowe clasifican en su libro “Como disefar marcas y logotipos”.

Para comenzar citemos 10 gue nuestros autores mencionan “E/ diseria-
dor de una nueva marca o logotipo dispone de una gran variedad de
tioos de estilo donde elegir. Abarcan desde simples representaciones
graficas del nombre, quiza derivadas de la firma del fundador de la em-
presa, hasta simbolos completamente abstractos que pueden utilizarse
en combinacion con el nombre corporativo, o con el nombre del pro-
ducto o por si solos.

Sin embargo, no todos esos estilos de logotipo funcionan igualmente
bien en todas las situaciones, y la comprension de los diversos tipos de
logotipos disponibles y de sus aplicaciones puede ser valiosa para el
disenador, limitando su margen de opciones.”’®

Logotipos solo con nombre: Los logotipos solo con nombre son apropia-
dos cuando el nombre es relativamente breve y facil de utilizar, y cuando
es adaptable y relativamente abstracto.

Logotipos con nombre y simbolo: Estos logotipos tratan el nombre con
un estilo tipogréfico caracteristico, pero o sitdan dentro de un simple sim-
polo visual: un circulo, un dvalo y un cuadrado. Igual que en los logotipos
solo con el nombre, el nombre debe ser relativamente breve y adapta-
ble, pues el simbolo abstracto no sera lo bastante distintivo por si solo.

Los logotipos con iniciales: Se basan generalmente en una descrip-
cion de sus actividades, o pueden ser la conjuncion de los nombres
de dos socios o incluso pueden basarse en los apellidos de los funda-
dores del negocio.

Logotipos con el nombre en version pictorica: En estos logotipos, el
nombre del producto o de la organizacion es un elemento destacado e
importante del logotipo, pero el estilo global del logotipo es muy distinti-
vo. Aungue en el logotipo figurase un nombre diferente, seguira siendo
claramente el logotipo de su auténtico propietario.

La combinacion de nombre y disefio forma un estilo de logotipo tan dis-
tintivo que desafia esa clase de manipulaciones.

Logotipos asociativos: Los logotipos asociativos gozan de libertad; habi-
tuaimente, no incluyen el nombre del producto o de la empresa, pero se
asocian directamente con el nombre, el producto o el area de actividades.

€ John, Murphy; Michael, Rowe, Como disefiar marcas y logotipos, Editorial Gustavo Gili,
Barcelona, 1989, pag. 16.




Los logotipos asociativos son juegos visuales simples y directos. Tienen
la ventaja de ser faciles de comprender, y proporcionan a sus propieta-
rios una flexibilidad considerable: el recurso grafico representa instanta-
neamente el producto o la empresa, de modo simple vy directo.

Logotipos alusivos: En este tipo de logotipos la alusion aporta un foco
de interés que puede ser Util en las relaciones publicas, sobre todo en
el lanzamiento de un nuevo logotipo.

Logotipos abstractos: En los logotipos abstractos, el disefiador tiene
campo libre por delante, dichos logotipos, en consecuencia, deben
ser manejados con cuidado. El dar con una solucion de disefio eficaz
y atractiva, y que al mismo tiempo se diferencie de las demas, es una
tarea dificil que requiere esfuerzo y destreza.

En una entrevista mas con los autores de BICHITOS vy proporcionando-
les la informacion acerca de los distintos tipos de logotipos, esto con el
fin de conocer los interés de ellos en cuanto al disefo del logotipo de
BICHITOS me comentaron lo siguiente:

“En realidad no tenfamos una clara idea de lo que gueriamos para Nues-
tro logotipo; sin embargo al revisar la informacion que Nos proporcionaste
creemos que el estilo que estamos buscando puede estar dentro de los
logotipos solos con nombre, logotipos con nombre y simbolo, logotipos
alusivos o logotipos abstractos”.

Una vez aclarado este punto y con un rumbo mas claro de sus necesi-
dades, se tratara de realizar el logotipo con base en los conceptos con
los cuales los creadores se sienten identificados, pero para decidirmos
por un estilo de logotipo habra que realizar distintas pruebas para ver la
funcion de cada uno de ellos dejando claro que el objetivo de cualquier
disefo es que sea funcional y que este no caiga en el rol de una obra
de arte en donde el artista antepone su estilo por encima de la funcio-
nalidad del objeto.

1.3.5 Creatividad

artiendo de la recopilacion y el andlisis de datos, se cuenta con el
material suficiente para empezar con la proyeccion del logotipo de
BICHITOS, es agui donde la creatividad juega un papel fundamental
en todo proceso de diserio, ya que como menciona Bruno Munari en su
lioro como nacen los objetos: “la creatividad reemplazara a la idea intui-
liva, vinculada todavia a la forma artistico-romantica de resolver un pro-
blema. Asi pues, la creatividad ocupa el lugar de la idea y procede se-
gun su metodo. Mientras la idea, vinculada a la fantasia, puede proponer
soluciones irrealizables por razones técnicas, matéricas o economicas.
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La creatividad se mantiene en los limites del problema, limites derivados
del analisis de los datos y de los subproblemas.”’®

Para comenzar con este proceso se desarrollara una lluvia de ideas
(brainstorming®) con el fin de arrojar todas aquellas palabras que se
relacionen con nuestro concepto de BICHITOS.

En la siguiente figura se puede apreciar el resultado de la lluvia de ideas;
asimismo, es conveniente analizar las palabras que surgieron de dicho
proceso, esto con el fin de establecer el rumbo que tomara el logotipo
de BICHITOS.

Figura 156

Como se aprecia en laimagen, el resultado de la lluvia de ideas es bas-
tante positivo ya que los conceptos que en ella se muestran, pueden
proyectar satisfactoriamente el concepto de BICHITOS.

1.3.6 Materiales
y tecnologio

n esta parte de la metodologia corresponde elegir los recursos

mediante los cuales se desarrollara el logotipo de BICHITOS. Por

tal motivo, para comenzar con el proceso de diseho es importante
contar con 10s recursos adecuados.

En la eleccion de los materiales vy las tecnologias, “puede estar la clave
del disefio y en la correcta adecuacion del proyecto a las condicionantes
industriales de los materiales (formatos de corte, comportamiento frente

19 Munari, Bruno, Como nacen los objetos, Apuntes para una metodologia proyectual, Editorial
Gustavo Gili, Barcelona, 1983, pag. 53.

Figura 15

Lluvia de ideas
BICHITOS.

* Brainstorming

También llamada
lluvia de ideas,
es una técnica

creativa que

se basa en la
asociacion libre
de ideas de un
grupo de trabajo
cuyo objetivo

es obtener las
mejores ideas
en poco tiempo
y desarrollar las
mejores para re-
solver cuestiones
de marketing,
campanas publi-
citarias, gestion
de productos,
etc. En una
primera instancia
del brainstor-
ming se registran
todas las ideas
surgidas sin eva-
luarlas. Y en una
segunda etapa,
se analizan estas
ideas a fin de
seleccionar las
mejores (o una
combinacion de
varias ideas) y
desarrollarias.




Figura 16

Bocetaje logotipo
BICHITOS.

a los diversos metodos de impresion, disponibilidad del mercado, etc.)
la respuesta a problemas o ventajas presupuestarias. "’

Sin embargo, cada proyecto es unico, por tal motivo la eleccion de los
materiales vy las tecnologias a utilizar depende directamente del disena-
dor gréafico.

1.3.7 Experimentacion

na vez realizada la lluvia de ideas y definidos nuestros materiales

a utilizar, se procedera con el proceso de bocetaje, entendiendo

como bocsto a la “representacion mas fiel posible de una o mas
ideas respecto al proyecto en marcha. Realizar un buen boceto de un
objeto grafico, bi o tridimensional, requiere, ademas de un adecuado
nivel de equipamiento tecnologico, una dosis considerable de artesa-
nia, de manualidad.”’

De esta forma obtendremos distintas propuestas de logotipo, ya que
las “experimentaciones permiten extraer muestras, pruebas, informacio-
nes que pueden llevar a la construccion de modelos demostrativos de
nuevos usos para determinados objetivos. EStos nuevos usos pueden
ayudar a resolver subproblemas parciales que a su vez junto con los
demas, contribuiran a la solucion global.”#?

El resultado de la etapa de bocetaje se muestra a continuacion:

Figura 16

20 Fuentes, Rodolfo, La préctica del disefio gréfico, Una metodologia creativa, Editorial Paidds,
Barcelona, 2005, pag. 96.

21 Jdem, pég. 69

22 Munari, Bruno, Como nacen los objetos, Apuntes para una metodologia proyectual, Editorial
Gustavo Gili, Barcelona, 1983, pag. 58.




Figura 17

Figura 17

Bocetaje logotipo
BICHITOS.




Como podemos observar, en los bocetos anteriores se muestran dis-
tintas propuestas para la representacion del logotipo de BICHITOS; sin
embargo, en cada una de ellas se utilizan elementos que estan intima-
mente ligados con el concepto artistico, esto con el propdsito de que
nuestro segmento al ver el logotipo identifigue inmediatamente de qué
se trata este nuevo proyecto; por tal motivo habra que realizar los mo-
delos de las ideas que mejor se adapten al proyecto.

1.3.8 Modelos

n esta parte del proceso de disefio se procedera a digitalizar los

bocetos que cumplan con las expectativas de los creadores de

BICHITOS, recordemos lo que los autores nos comentaron al res-
pecto “...el estilo que estamos buscando puede estar dentro de los
logotipos solos con nombre, logotipos con nombre y simbolo, logotipos
alusivos o logotipos abstractos”.

Para comenzar con los modelos que representaran la imagen de
BICHITOS, se comenzara definiendo la tipografia, ya que “la tipografia
cumple funciones netamente diferenciadoras de los diversos componen-
tes textuales. No trata iqual un titulo que un texto, y dentro de estos mar-
ca diferencias y establece juegos visuales, esteticos e informativos. Tipo,
tamario, color, variante dentro de una familia, opcion entre maydscula o
mindscula, interletrado, interlineado, sangria, etc., son las variantes que
marcan los énfasis y modulaciones correspondientes al valor semantico
0 compositivo de las palabras. En esta instancia es imposible desligar
los contenidos denotativos de un texto, de sus aspectos connotativos y
visuales. La correspondencia, el antagonismo, el sentido o el deliberado
contrasentido entre lo que se esta diciendo y como se esta diciendo,
son los aspectos mas ricos del manejo tipografico. "’

Para las pruebas tipogréficas se buscaron fuentes de fantasia, en la
figura 18 se muestran las propuestas seleccionadas para constituir la
imagen de BICHITOS.

Al analizar las tipografias propuestas las que mejor funcionan con el
concepto de BICHITOS, son de la familia tipografica “Alba” (ver figura
19), debido a que esta compuesta de lineas curvas, lo que garantiza su
aceptacion dentro del segmento v refuerza el concepto infantil y juve-
nil de la marca, sin dejar de mencionar que se dirigen de manera mas
gentil e impactante al publico.

2% Fuentes, Rodolfo, La practica del disefio gréfico, Una metodologia creativa, Editorial Paidds,
Barcelona, 2005, pag. 88.




Figura 18

Bichitos
BichitoY,
Bichitos
Bichitos
bichitoe
Lichibes
Bichitos

Figura 19

Bichitos

bichitos
Lichicoy
bichitos
bichitoo
bichitoe
bichites
bichitos

bichitos

BichiCoAMLichitoY,




Figura 20

Concepto de una
catarina sustitu-

yendo la letra “O”.

Figura 21

Concepto de una
figura perforando
el fondo.

Sin embargo, ademas de la tipografia se tendra que crear un icono que
de ser necesario en conjunto con la tipografia conformaran la imagen
de BICHITOS; para la creacion de dicha imagen se trabajo en base a
dos conceptos surgidos en el proceso de bocetaje.

Concepto de una Catarina sustituyendo la letra “O”

Figura 20

Concepto de una figura perforando el fondo.

Figura 21




Una vez plasmados dichos conceptos, las propuestas para el logotipo
de BICHITOS son los siguientes:

Logotipo solo con nombre:

Lichitos

Logotipo con nombre y simbolo:

Logotipo abstracto:

. bichitos

on el fin de llevar a cabo el proceso metodologico para la crea-
cion de marca de BICHITOS, se llevo a cabo la revision de los
modelos bocetados en el punto anterior.

La dinamica se egjecutd de la siguiente manera;

Se aplicaron 333 encuestas (ver figura 22) a personas de sexo femenino
y masculino entre los 6 v los 25 afos, con la finalidad de indagar en los



Figura 22

Encuesta para
determinar los
gustos del
segmento.

gustos del segmento y determinar cuél de los modelos realizados es
el que mas les agrada, de igual manera se incluyeron preguntas con el
objetivo de conocer el caracter y comportamiento del grupo.

Figura 22

Edad: Genero: H[ ] M []  Escolaridad Delegacién / Municipio:

tarjetas, las cuales flevan el del logatipo para el | fento de una nueva marca de bolsas y tarjetas para regalo.
1. jCual de ellas te parece la mejor o la mas atractiva?
O =00 -0 s

iPor que?

2. {En que color o colores piensas cuando tienes que buscar una belsa para regale en las siguientes ocasiones?

a) Bautizo b) Primera C i o) G fies nif
&) Cumpleafios nifia fiDiadelamorylaamistad — h) Dia de muertos
i) Navidad y fin de afio. j)Boda k) XV afios

1) Toda ocasién

3. jQue color relacionas con el sexo femenino?
a)Rosa [_] b)Morado [_| ¢)Amarillo [ ] d)Azul [[] e)Verde [] fiRojo [] o) Anaranjado [] hNegro []
4, ;Que color relacionas con el sexo masculino?

a) Rosa D b) Morado D ) Amarille D d) Azul D € Verde D ) Rojo D g Anaranjado D h) Negro D

5. §Cuand un regalo p

a) Comprar una bolsa para la ocasién D b) Envolverlo tu mismo D ¢) Mo pienso en una envoltura D

6. ;Cuando qui un imi en una ocasion especial ta?

a) Escribes una carta D

b) Compras una tarjeta predisefada que se adapte a la ocasion D

¢) Compras una tarjeta predisenada y escribes sobre ella D

7. {Que tan importante es para ti que cuando das un regalo tenga una envoltura agradable?
a) Muy importante [_] b)Notanimportante [_] ¢ Nadaimportante [_]

8. ;5i decidieras adquirir una bolsa para regalo la comprarias por?

a)Precio [ ] b)Disefo [ < Personajes [ ] d)Moda []

9. ;5i decidieras adquirir una tarjeta para regalo la comprarias por?

a) Precio I:l b) Disefic I:l ¢) Personajes I:l d) Moda I:l

10. Ordena los siguientes valores segun el grado de importancia que tienen para ti. (1 es mayor importancia y 5 menor importancia)
a) Amor [] b)Amistad [_] ¢ Solidaridad [_] d)Confianza [_] e Respeto [ ]
11. ;Que tan importante es para ti el tema del medio ambiente?

a) Muyimportante [_]  b) No tanimportante [ ] ¢) Nada importante ]

12. Menciona 5 insectos que te gustaria ver caricaturizados

Para establecer el nimero de personas que se encuestarian se aplico
una formula para la determinacion de la media, que generalmente se
aplica en las investigaciones mercadologicas, con el fin de obtener una
muestra del total del segmento.

Esta formula es aplicada para poblaciones menores a 100,000 habi-
tantes, ya que se tomd como referencia la poblacion de cuatro de las




colonias en las que BICHITOS se pretende posicionar en un inicio, el
total de habitantes fue de “49, 766 personas ™.

Formula para poblaciones finitas.

n=_ 72xPxQxN

E2(N-1)+ Z2x P x Q
Nn=_ 22x50x 50 x 49766

52(49,766-1)+ 2°x 50 x 50
N= 333
n= NUmero de elementos

Es el tamano de la poblacion y representa a la cantidad de personas
gue seran encuestadas para la realizacion del estudio.

P/Q= Probabilidades con las que se presenta el fendmeno.

Siempre se maneja un 50% contra 50% de la muestra y determina la
distribucion de probabilidades de la poblacion.

Z°= Valor critico correspondiente al nivel de confianza elegido (siempre
se opera con valor signa 2, por lo cual Z=2).

Es el valor de la coordenada en una determinada distribucion de la po-
blacion. Habitualmente se manejan valores de confianza del 95 v del
99 por ciento

E?= Margen de error permitido.

Siempre se debe de considerar un margen de error, ya que la veracidad
de las respuestas del encuestado puede no ser certera el 100%, esto
depende de la concentracion v disponibilidad del mismo.

Se utilizd el 5% de margen de error gue es el mayor permitido para que
el muestreo arroje resultados confiables.

N= Numero del Universo

Es el total de individuos que se toman en cuenta para realizar el son-
deo, en este caso es el total de habitantes de las colonias en las que
se llevo a cabo el estudio.

24 Programa delegacional de desarrollo urbano de Gustavo A. Madero, htto://www.sideso.df.gob.
mx/documentos/progdelegacionales/gustavo%5B1%5D.pdf, 27 de Mayo de 2011,




Figura 23

Tarjetas para
determinar
el logotipo

de BICHITOS.

A cada encuestado se le proporciond un juego de tres tarjetas (ver figu-
ra 23), las cuales a su vez contenian seis diferentes modelos, dando un
total de dieciocho opciones de modelos diferentes, de las cuales ten-
drian que seleccionar solo una, esta respuesta determinaria la imagen
con la gue BICHITOS incursionara en el mercado.

Figura 23

TARJETA 1 TARJETA 2
bichibos “bichjtos 'W 2W
‘vichitos “bichibos | | Cidifsr  Cidier
vichibos ‘bichibos | | Cidiier [Sichico

TARJETA 3
I bichitos 2 bichitos
3 bichitors ‘l bichicos
5 bichitos 6 bichitos

Los resultados de la encuesta se muestran en la siguiente grafica.

Eleccion de modelos del logotipo de BICHITOS

Tarjeta 1 Tarjeta 2 Tarjeta 3 Total de encuestas aplicadas

47 203 83 333

Eleccion de Modelos

B Tarjeta 1
. Tarjeta 2

| RECEE

0 20 40 60 80 100

De acuerdo con la formula para determinar la muestra, se aplicarén 333 encuestas en
las colonias Unidad Habitacional El Coyol, Nueva Atzacoalco, Salvador Diaz Mirén y
Vasco de Quiroga en la delegacion Gustavo A. Madero.




El analisis de los datos obtenidos arroja que el 64% de la poblacion
encuestada prefiere los modelos de la tarjeta nimero dos, en sus dife-
rentes variaciones de color.

Con relacion a estos datos he concluido que el modelo que se debe de
aplicar para la imagen de BICHITOS es el que corresponde a la figura 24

Figura 24

1.3.10 Dibujos
constructivos

omo bien lo menciona Bruno Munari, “los dibujos constructivos

tendran que servir para comunicar a una persona que no este al

corriente de nuestros proyectos, todas las informaciones Utiles
para preparar un prototipo. Estos planos seran realizados de forma clara
y legible, en cantidad suficiente para entender bien todos los detalles, y
donde no lleguen los planos se hara un modelo al natural con materia-
les muy semejantes a los definitivos, con la mismas caracteristicas, por
lo que el realizador debe tener muy claro lo que se propone realizar.”°

Por tal motivo una vez definida la imagen adecuada con la cual BICHITOS
saldra a competir al mercado, se procedera a desarrollar una serie de
especificaciones, esto con el fin de entender mejor la composicion del
logotipo de BICHITOS.

Reticula

Para facilitar la comprension de como esta construido el logotipo vy pro-
porcionar una herramienta que facilite su manejo y reproduccion, en
la figura 25 se presenta una reticula que especifica la relacion de sus
proporciones.

25 Munari, Bruno, Como nacen los objetos, Apuntes para una metodologia proyectual, Editorial
Gustavo Gili, Barcelona, 1983, pag. 62.

Figura 24

Modelo elegido
para representar
la imagen de
BICHITOS a
través del sondeo
realizado entre el
publico.




Figura 25

x[]

Figura 25

6.5

Reticula para
determinar la
composicion
del logotipo de ]
BICHITOS.

Area de Reserva

Alrededor del logotipo se debe respetar siempre un area de reserva,
para gque otros elementos no invadan la composicion de la imagen de
BICHITOS. Para el logotipo se ha usado un érea de reserva igual a la
altura de una “X”, dicha envolvente se ilustra en la figura 26.

Figura 26

x[]

Figura 26

Area de reserva
del logotipo.




Tipografia
Para el logotipo se ha usado la tipografia ALBA SUPER.
Figura 27

Tipografia

RECREFORIIRLMANCPRRITUVIRYE
@[be@@@@ﬁ;ﬂj&gﬂ@@&@@quwwm@a

\08]°@.0% €I/l Jee=""@C@=
(1280867600

Tamano minimo de reproduccion

Para el logotipo de BICHITOS se ha establecido un tamafio minimo de
reproduccion el cual es equivalente al valor de 4X (40 mm) de largo,
siempre de forma proporcional para evitar deformaciones (ver figura 28).

El color

El color principal del logotipo de BICHITOS es el verde (Pantone 375
C). Por lo tanto, para reducir al minimo los errores de color en la marca,
en lafigura 29 se muestran las variantes de reproduccion del pantone
del logotipo, esto para asegurar la correcta reproduccion de la imagen
de BICHITOS.

Blanco y negro

En la figura 30 se presenta la version de la marca en blanco y negro
(positivo y negativo), dichas variantes se podran utilizar cuando el caso
asi lo requiera.

Escala de grises

La version del logotipo en escala de grises se observa en la figura 31,
para situaciones en las que solo se pueda usar dicho color.

Usos incorrectos

Se recomienda tener cuidado con el uso del logotipo ya que el uso
incorrecto puede afectar la imagen de BICHITOS, en la figura 32 se
muestran las variantes no autorizadas.

Figura 27

Tipografia
utilizada para la
composicion del
logotipo.




Figura 28

Figura 28

Tamario minimo
de reproduccion
del logotipo de
BICHITOS.

XX | X | X | 40mm.

Figura 29

Figura 29

Color utilizado
en el logotipo de
BICHITOS.

. PANTONE 375 C

CMYK RGB

C.51.63 M.0 Y. 100 K.O R. 147 G.189 B. 17




Figura 30

Figura 31

CMYK

C.0 M.0 Y. 0 K. 50

Figura 32

No inclinar
No comprimir

bichit&s

No rellenar el texto
No cambiar el imagotipo

No rotar la tipografia

RGB

R. 157 G. 157 B. 156

No inclinar

No expandir

b. h.b
No rellenar el texto

No utilizar Unicamente la tipografia

No utilizar dos colores

Figura 30

Version
blanco y negro
del logotipo de

BICHITOS.

Figura 31

Adaptacion
escala de grises
del logotipo de
BICHITOS.

Figura 32

Usos incorrectos
del logotipo de
BICHITOS.




1.3.11 Solucion

omo se puede observar la imagen con la que BICHITOS saldra al

mercado es el resultado de la metodologia proyectual de Bruno

Munari, en este logotipo  se evitan todo tipo de prominencias
puntiagudas con el fin de evitar que sea agresivo visualmente, por otra
parte la composicion fue tratada a base de formas curvas pensadas
especialmente en la lectura visual de ninos y jovenes de 6 a 25 anos, ya
que dichas formas hacen gue la imagen sea dinamica vy atractiva para
nuestro segmento, que en conjunto con el elemento iconico de la cata-
rina que sustituye la letra “0” refuerza el concepto de BICHITOS; asimis-
mo, se eligid un color verde brillante debido a que hace que el logotipo
sea mas Vvivo y atractivo visualmente para el consumidor; ademas, el
color verde nos remite a la vegetacion vy a la naturaleza, conceptos que
estan intimamente ligados con la marca.

Hasta aqui se ha realizado la imagen de BICHITOS, a partir de este punto
se comenzara con la creacion de los personajes que seran plasmados
en las bolsas v tarjetas para regalo, productos con los gque inicialmente
BICHITOS incursionara en el mercado.







Capitulo

02

Creacion
de Personajes

Un personaje es el representante tangible de un con-
cepto generado por el artista o creativo, es quien lleva
el peso de toda la trama 'y se desenvuelve dentro de
un mundo imaginario creado especialmente para él.

Cualquier cosa puede convertirse en personaje,
es decir una persona, un animal e incluso objetos
cotidianos y cada uno de ellos es distinto pero tienen
cualidades basicas gue nos dirigen a comprender su
relacion dentro de una historia, esto se debe a gue el
espectador guarda en su memoria comprensiva da-
tos de aspectos fisicos vy virtudes que la naturaleza
de los objetos 0 animales le ha dado a lo largo del
tiempo; por ejemplo, cuando pensamos en un ledn,
Nos viene a la mente su valentia, en cambio, cuando
pensamos en una tortuga pensamos en que es lenta,
sabia 0 vieja, de esta manera relacionamos las carac-
teristicas humanas reflejadas en los seres inanimados.



ara BICHITOS sus personajes son los duefios de la marca, fue por

ellos gue nacio la idea de representar un mundo irreal en el que habi-

taran seres diminutos capaces de representar las caracteristicas mas
nobles de la humanidad.

"El diserio de personajes es una de las partes mas importantes de las
producciones animadas. En la animacion todo gira en torno a los per-
sonajes, incluso cuando se tratan de seres inanimados, necesitamos
convertirlos en personajes, dotarles de vida y personalidad para poder
contar nuestra historia.”

Ahora que ya hemos designado la imagen de BICHITOS, el siguiente paso
es la creacion de los personajes, ya que sin lugar a duda son quienes
intervienen de manera directa con el publico consumidor, logrando la
experiencia de convivencia con la marca y por esta razon hay gue do-
tarlos de cualidades vy caracteristicas propias que les den a cada uno
de ellos el soporte v la fuerza necesaria para poder representar la per-
sonalidad vy los valores de la compania a la que pertenecen:

. Mision: Proveer a la sociedad en el mercado de bolsas vy tarjetas de
regalos, productos innovadores que satisfagan sus necesidades en sus
ocasiones especiales, permitiéndoles expresar sensaciones y sentimien-
tos a través de los personajes de BICHITOS.

. Vision: Crear una identificacion entre el publico y los personajes de
BICHITOS, hacer que lo mas importante sea la complicidad entre ellos.

. Valores: Fomentar la amistad y el amor con la naturaleza, llevando en
cada personaje un valor social, que cada uno de ellos representa como
son la amistad, el amor, la solidaridad, la confianza vy el respeto.

Para definir los cinco personajes que representaran a BICHITOS fue
necesario realizar un sondeo a una parte del segmento al cual se dirige,
con el fin de conocer qué personajes aceptara una vez que salgan al
mercado, y utilizando los resultados arrojados en la encuesta que se
realizd en el trabajo de investigacion de campo, en la cual se incluye la
pregunta “Menciona 5 insectos que te gustarfa ver caricaturizados” el
conteo final se puede apreciar en la figura 33.

Como se puede observar en gréfica los cinco insectos gue sobresalen
dentro de nuestro segmento son; la catarina, la mariposa, la arana, la
abeja y la hormiga; por lo tanto, se tomara en cuenta la tendencia de la
investigacion de mercado para que estos bichos sean los que se cari-
caturicen para aparecer en los productos.

S http://damealgo.es/tag/pasos-para-crear-un-diseno-de-personajes, 28 de agosto de 2011,
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2.1 Contexto Socidal

| concepto de BICHITOS fue creado dentro de un contexto social

‘nuevo” en donde los creadores viven en una sociedad que ado-

lece de valores éticos y morales; es por esto, que los personajes
tendran que contar con una gran carga de sensibilidad que inviten al
receptor a mejorar y evaluar sus valores y virtudes a través de 10s perso-
najes mediante la exposicion de sus sentimientos y deseos, reflejados
en una tarjeta de felicitacion o en una bolsa para regalos.

Lo siguiente es analizar las caracteristicas fisicas de cada personaje y
puntualizar en aquellas que se relacionen con su perfil psicologico, va
que todo personaje debe de estar sujeto a este. Una vez que hemos
seleccionado las caracteristicas y cualidades que debe tener el perso-
naje les daremos formas y colores que le den coherencia a lo que
deseamos que representen.

2.2 Caracteristicas
fisicas y psicologicas
de los personaqjes

| darles a los insectos caracteristicas humanoides los estamos

dotando también de su propia psicologia, generalmente se

obtienen de la experiencia de la vida del creativo y puede llegar
a ser tan compleja o tan simple como este considere.,

La observacion que el disefiador adquiere a lo largo de su formacion
interviene de manera directa en la creacion de sus personajes, ya que
mucho depende de como vincula las situaciones de su vida diaria con su
vida profesional y puede llegar a traducirlas e imprimirlas en sus disenos.

Otro método usado para el desarrollo psicosocial del personaje es el
conocido como estructuralismo, en el que se tipifican actitudes vy cuali-
dades clasicas y representativas de personajes de historias o narracio-
nes y se dota al personaje con una o varias de estas.

La psicologia de cada uno es el punto de partida para bocetar, es crear
un concepto sdlido para después designarle formas y colores que en




conjunto formen una sola estructura a la que se le dara un nombre vy
ganara empatia con el espectador.

Aungue no existe una teorfa sobre la creacion de personajes, como di-
sefador grafico seré el responsable de que cada uno sea representa-
do de manera correcta para sus futuras aplicaciones en los productos.

Lo que el personaje busca es la aceptacion del publico, pero en realidad
el creativo es quien busca su propia aceptacion a través de sus persona-
jes, es por esto gue los cinco representantes de la marca son la “unique
selling proposition” (USP) del proyecto, lo que los llevara a su éxito o su
fracaso. Entenderemos como USP la propuesta Unica de venta a par-
tir de la cual BICHITOS introduce al mercado sus primeros personajes.

No debemos olvidamos del nombre de cada uno de los personajes; es
decir, debemos darles en un sustantivo propio una breve descripcion
del comportamiento del BICHITO, vy tiene que ser pensado con deteni-
miento porque de esta forma es como se llamara durante toda su exis-
tencia y asi sera reconocido por el publico.

En la mayoria de las ocasiones las caracteristicas fisicas son el resul-
tado del comportamiento del personaje; por lo cual, una vez concluido
el andlisis psicoldgico del personaje comenzaremos a darle formas y
colores gue lo representen visualmente.

CATARINA

Nomobre: Caty

Reino: Animal

Tipo: Artropodo (arthropoda)

Clase: Insecto 0 Hexapoda

Orden: Coleoptera

Especie: Coccinellidae

Lugar de nacimiento: El jardin magico
Sexo: Hembra

Altura: 40 mm.

Peso: 20 g.

Ocupacion: Fotografa

Valor: Amor

Es el BICHITO mas tiemo, sensible y amoroso de todos ya gue es super

cursi y romantico, también le encanta cuidar el medio ambiente y dar
amor a sus semejantes.




MARIPOSA

Nombre: Aly

Reino: Animal

Tipo: Artropodo (arthropoda)

Clase: Insecto o hexapoda

Orden: Lepidoptero

Especie: Lepidoptera

Lugar de nacimiento: El jardin magico
Sexo: Hembra

Altura: 40 mm,

Peso: 15 g.

Ocupacion: Perfumista

Valor: Respeto

Es un BICHITO que al igual que sus demas amigos se preocupa por

el medio ambiente, tiene muy claro que el respeto es la base para vivir
con armonia con sus semejantes.

ARANA

Nombre: Nita

Reino: Animal

Tipo: Artropodo (arthropoda)
Clase: Arachnida

Orden: Araneae

Especie: Pholcus phalangioides
Lugar de nacimiento: El jardin magico
Sexo: Hembra

Altura: 25 mm.

Peso: 10 g.

Ocupacion: Disenadora de modas
Valor: Amistad

Esta simpatica arafita es la mas traviesa de todos los BICHITOS, es
capaz de ser la mas linda y dulce con todos haciendo de la amistad su
principal valor y cualidad.




ABEJA

Nombre: Beny

Reino: Animal

Tipo: Artropodo (arthropoda)
Clase: Insecto 0 Hexapoda
Orden: Hymenoptera

Nombre cientifico: Apis Mellifera
Lugar de nacimiento: El jardin magico
Sexo: Macho

Altura: 40 mm.

Peso: 25 g.

Ocupacion: Constructor

Valor: Confianza

Es un BICHITO muy noble y tierno, puede convertirse en tu mejor
confidente ya que basa su amistad en la confianza.

HORMIGA

Nombre: Andy

Reino: Animal

Tipo: Artropodo (arthropoda)

Clase: Insecto himenoptero (insecto)

Orden: Hymenoptera

Nomobre cientifico: Lasius Sp.

Lugar de nacimiento: El jardin magico

Sexo: Macho

Altura: 40 mm.

Peso: 16 g.

Ocupacion: Obrero

Valor: Solidaridad

Es la més trabajadora del grupo, nunca se cansa de ayudar y hacer reir
a sus amigos y siempre que alguien tiene algun problema o esta triste,

ella es la indicada para sacar ese animo a relucir, ya que su mejor cua-
lidad es la solidaridad con los otros BICHITOS.




2.3 Bocetqje

na vez establecidas las caracteristicas fisicas y psicologicas de
los personajes el siguiente paso en este proceso, sera realizar los
pocetos de cada uno de ellos.

Para comprender un poco mas este apartado comenzaré definiendo que
es un boceto conocido también como esbozo o borrador, “el boceto es
un dibujo rapido y esquematico de las caracteristicas principales de un
dibujo, una ilustracion o un diseno. Generalmente se usan papel y lapiz
o tinta para su elaboracion, aunque también es posible que desde un
comienzo sea un archivo electronico con la ayuda de tabla digitalizadora
y lapiz optico. ™’

En el proceso de bocetaje no se presta mucha atencion en los detalles
y se centra en definir la idea general de un diserio, ilustracion o compo-
sicion; sin embargo, para poder llegar a un boceto el cual cumpla con
las necesidades del proyecto han de pasar distintos intentos.

Los bocetos pueden ser clasificados en tres diferentes tipos, depen-
diendo de su complejidad.

“1. Burdo: Se refiere a las primeras lineas y trazos hechos para definir
caracteristicas principales del diseno o la ilustracion. Tiene como princi-
pal objetivo definir una idea general sobre lo que se quiere hacer.

2. Comprensivo: Es un tipo de boceto mas detallado y con mas infor-
macion acerca de la distribucion espacial de los elementos de la gra-
fica. Tiene en cuenta la posicion de fotografias y textos e ilustraciones.

3. Dummy: El boceto mas elaborado que podemos hacer, define cada
uno de los elementos visuales que componaran la grafica final. Es tam-
bién llamado boceto de arte final. En este se pueden definir también
colores, tipo de papel a utilizar, asi como tipografias sugeridas. ?®

Una vez definido el concepto de boceto y con una idea mas clara de en
que consiste un proceso de bocetaje, el siguiente paso en el proyecto
es aplicar lo anterior al bocetaje de los personajes de bichitos, mismo
que se apreciara de forma grafica por dichas etapas.

CATY: Es el BICHITO més tierno, sensible y amoroso de todos ya que
es super cursiy romantico, también le encanta cuidar el medio ambiente
y dar amor a sus semejantes.

2" http://redgrafica.com/El-Boceto-una-propuesta-Grafica, 12 de Junio de 2012,
8 fdem, 12 de Junio de 2012,
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ALY: Es un BICHITO que al igual que sus demas amigos se preocupa por el medio ambiente,
tiene muy claro que el respeto es la base para vivir con armonia con sus semejantes.
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NITA: Esta simpatica aranita es la mas traviesa de todos los BICHITOS, es capaz de ser la
mas linda y dulce con todos haciendo de la amistad su principal valor y cualidad.

Personagjes
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BENY: Es un BICHITO muy noble y tierno, puede convertirse en tu mejor confidente ya que
basa su amistad en la confianza.
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ANDY: Es la mas trabajadora del grupo, nunca se cansa de ayudar y hacer refr a sus amigos
y siempre que alguien tiene algun problema o esta triste, ella es la indicada para sacar ese
animo a relucir, ya gue su mejor cualidad es la solidaridad con los otros BICHITOS.
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2.4 llustracion final

na vez concluido el proceso de bocetaje analizaré el comporta-
miento y resultado para poder desarrollar la ilustracion final de cada
uno de los personajes.

Dentro de la ilustracion hay diversas técnicas vy estilos que dependen
directamente de cada ilustrador; sin embargo, hay que recordar que
cada proyecto es distinto y por tal razon hay veces que el ilustrador tiene
gue dejar de lado su estilo Unico v tiene que convertirse en un ilustrador
multidisciplinario, capaz de dar soluciones a las necesidades de cada
proyecto para que este pueda ser competitivo dentro de un mercado,
por esta sencilla razon buscaré que los personajes de BICHITOS puedan
competir en el mercado de bolsas v tarjetas para regalo.

Este proceso es Unico y depende exclusivamente del ilustrador elegir
los materiales vy la tecnologia para desarrollar cada una de las ilustracio-
nes, el proceso que he elegido es totalmente digital, esto debido a la
demanda del mercado al cual se dirige dicho proyecto.

Apoyandome en programas vectoriales para definir cada uno de los
personajes asi como de programas de retoque para poder dar color y
el acabado final a cada uno de ellos, es como pude llegar a la ilustra-
cion final de los BICHITOS.

Sin mayor preambulo sintetizaré el proceso que se llevo a cabo.




ESTUDIO DE COLOR - CATY
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CATY

s el BICHITO mds tierno, sensible y amoroso de todos ya que es
sUper cursi y romdantica, también le encanta cuidar el medio
ambiente y dar amor a sus semejantes.

CATY es muy sonadora, siempre dibuja corazones rosas y le gusta
cantar canciones dulces, ella desea enamorarse algun dia. Su
frase es “cuida al planeta con mucho amor y conciencia”, su
pasatiempo favorito es regarle flores a sus amigos y amigas.

Ella dice que vive en un mundo de color rosa, donde lo mds cursi
y tierno que se pueda imaginar existe. CATY es muy pequena y
muy tierna como 1.






TRAZO - ALY



ESTUDIO DE COLOR - ALY
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s un BICHITO que aligual que sus demds amigos se preocupd
por el medio ambiente, tiene muy claro que el respeto es la
base para vivir con armonia con sus semejantes.

ALY es linda por dentro y por fuera siempre la verds sonriente y
optimista, ella se ocupa en recolectar las esencias de las flores
pues desea hacer los mejores perfumes, su pasatiempo es dibujar
las botellas para cada uno de ellos, ALY sabe la importancia de
cuidar al planeta; por eso, las botellas de sus perfumes son 100%
biodegradables.

Su frase es “respeta a los demds y no contamines, mi mundo es
tu mundo”.












NITA

sta simpdtica aranita es la mds traviesa de todos los BICHITOS,
es capaz de serla mds linda y dulce con todos haciendo de
la amistad su principal valor y cualidad.

NITA es una buena amiga, le fascinan los colores muy brillantes y
siempre estd al pendiente de las fendencias de la moda y suena
con algun dia poder hacer una pasarela muy hermosa.

Lo cdlida que es con los demds le hace tener un corazén muy
rosa, para NITA la amistad fiene un valor de 10.

Como disenadora es buena pero como amiga es la mejor.






Luis Rama, 2012
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BENY

Es un BICHITO muy noble y fierno, puede convertirse en tu mejor
confidente ya que basa su amistad en la confianza.

BENY es leal con tfodo el mundo, en él puedes confiar sincera-
mente, a BENY le encanta construir todo tipo de cosas, un dia lo
puedes ver en tu jardin construyendo una amistad tan linda con
un BICHITO y al otro estd construyendo un enorme panal ya que
le fascina la miel tanto como el futbol.

Todos los dias se levanta felizy muy frabajador, la dedicacion que
le pone a todo lo que construye lo hace Unico.

BENY fiene muy claro que la confianza hard un mundo mejor y
muy dulce como la miel, piensa que si todo se construye con amor
habrd muchos corazones llenos de amor y confianza.
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ANDY

NDY es el BICHITO mds frabajador del grupo, nunca se

cansa de ayudar y hacer reir a sus amigos y siempre que

alguien tiene algun problema o estd triste, él es elindicado
para sacar ese animo a relucir, ya que su mejor cualidad es la
solidaridad con todos los BICHITOS.

Como todo buen trabajador sabe que tiene que proveer de
mucha comida a su hormiguero sobre todo si se acerca el invierno,
en sus descansos le gusta construir su auto de carreras por que le
fascinala velocidad y le gusta sentirla adrenalina en una carrera
O en cualquier deporte extremo.

ANDY siempre sonrie y nunca lo verds triste, al contrario él puede
provocarte una sonrisa porque posee un corazén muy alegre.
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Hasta agui he concluido con el proceso de ilustracion de los persona-
jes que representaran a BICHITOS, durante todo este proceso, al ver
el resultado Nos encontramos Con UNOS personajes capaces de poder
posicionarse en el mercado debido a las formas, colores y carga emo-
cional con los cuales fueron creados.

2.5 Aplicacidon de los
personajes y marcao
en los medios paro
sU venta

bolsa de regalo cuando se quiere expresar algo en esa ocasion
especial; por lo cual, en la primera etapa de BICHITOS los perso-
najes seran plasmados en dichos medios los cuales son capaces de
expresar los sentimientos y cualidades de cada persona. El siguiente
paso es realizar la adaptacion de los personajes en las tarjetas y bolsas
para regalo que es el principal medio donde se plasmaran y distribuiran.

2.5.1 Diseno tarjetas
de felicitacion

E N nuestra sociedad es comuin gue recurramos a una tarjeta o a una

estas son obsequiadas en ocasiones especiales como un cum-

pleanos, un aniversario, como muestra de amor, amistad, entre
muchos otros momentos gue cada persona hace Unicos e importan-
tes en su vida.

U na tarjeta de felicitacion expresa los sentimientos de las personas,

La razon de ser de BICHITOS, es estar presente en cada uno de esos
momentos especiales de las personas, que sea una alternativa distinta
y original de decir un te quiero, de decir feliz cumpleanos o simplemente
de decir gracias por ser mi amigo; en fin, hay miles de momentos en los
cuales BICHITOS puede estar entre los consumidores y ser una alter-
nativa diferente a la que ofrece actualmente el mercado.




En este apartado desarrollaré las tarjetas de felicitacion basandome en el mismo proceso
con el cual creé a los personajes.
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2.5.2 Diseno bolsas
para regalo

el complemento ideal para dar un obsequio en esas ocasiones

a I igual que las tarjetas de felicitacion, las bolsas para regalo son
especiales.

En este apartado desarrollaré las bolsas para regalo basandome en el
mismo proceso con el cual se crearon a los personajes v las tarjetas
de felicitacion.
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Bolsas para regalo
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Hasta aqul se ha realizado la creacion y aplicacion de los personajes en las tarjetas de
felicitacion vy en las bolsas para regalo, en el siguiente capftulo se implementara la imagen
de BICHITOS y los personajes en los medios digitales, los que actualmente son muy impor-
tantes para el posicionamiento de una marca.







*La W3C es

una organizacion
internacional
creada por el
britanico Tim Ber-
ners Lee en 1994.
Esta organizacion
es la encargada de
definir todos los
estandares de la
web.

Cuando se habla
de un HTML limpio
se esta queriendo
decir que cumple
con todos los es-
tandares actuales
de la W3C.

Capitulo

03

Medios
Digitales

El mundo evoluciona rapidamente, vy este también es
el caso de la tecnologia; recordemos que con un pro-
yecto dirigido a un segmento mayoritariamente joven,
es imprescindible valerse de los medios digitales, que
dia a dia van ganando terreno en nuestra vida cotidiana.

En este capitulo abordaré como lo medios digitales se
han convertido en una solucion a las necesidades de
comunicacion y posicionamiento de marca, definiré qué
medios son los adecuados para complementar el pro-
yecto de BICHITOS, hablaré de la importancia de tener
presencia en internet a través de una pagina web que
sea funcional y sobre todo gue cumpla con los estan-
dares de la “W3C"*, la importancia de tener un blog y
las funciones gue cumple para reforzar la presencia en
la web; asimismo, haré énfasis en la importancia de las
redes sociales como Facebook, Twitter, Youtube para
el posicionamiento de la marca, pero sobre todo para
tener una interaccion con nuestro segmento vy asf po-
der posicionar la marca de BICHITOS en la mente del
consumidor.



3.1 Los medios digitoa-
les como solucion a
las necesidades de
comunicacion y po-
sicionamiento de la
Marca

dios mas usados por las personas actualmente en todo el mundo y

son los que se relacionan con las nuevas tecnologias a partir de la
expansion de Internet. La rapidez vy la creatividad que utilizan estos me-
dios para comunicar, los convierten en una herramienta muy atractiva y
llena de recursos.

I 0s medios digitales, también llamados nuevos medios, son los me-

El 15 de noviembre de 2011, IAB México presentd junto con Millward
Brown vy Televisa Interactive, un estudio de consumo de medios digita-
les entre internautas mexicanos, en el cual se detalla como el uso de
Internet en el pais ha cambiado la forma en que las personas se rela-
cionan con los medios y las marcas, las principales conclusiones que
arrojo dicho estudio son las siguientes:

" Mas de todo

Los usuarios estan mas tiempo en Intermet (4 horas en promedio) y se
conectan desde mas dispositivos (tienen entre 2 y 3 aparatos), para ha-
cer mas actividades online y visitar mas sitios por categoria (entre 9 y
10). La principal tendencia esta en el crecimiento de la digitalizacion del
consumo de medios

. Social + Mobile

Los dispositivos moviles hacen que Internet se vuelva un medio mas ac-
cesible para los usuarios, mas del 40% de los usuarios que utilizan un
smartphone, una laptop o una Palm/PDA declaran que realizan alguna
actividad en Internet por mas de 5 horas.




* El Manifies-

to Cluetrain es

un listado de 95
conclusiones
ordenadas y
presentadas como
un manifiesto, o
una llamada a la
accion, para todas
las empresas que
operan en lo que
se sugiere un mer-
cado con nuevas
conexiones. Las
ideas expresadas
dentro del mani-
fiesto buscan exa-
minar el impacto
de Internet tanto
en los mercados
(consumidores)
como en las
organizaciones.
Ademas, ambos,
consumidores y
organizaciones,
son capaces de
utilizar Internet y
otras redes para
establecer un nivel
de comunicacion
que anteriormente
no existia entre
estos dos grupos.
El manifiesto su-
giere los cambios
necesarios para
que las organiza-
ciones respon-
dan a un nuevo
ambiente de
mercado.

El poder usar Internet en cualquier momento y lugar en especial, auna-
do al factor social, representa una gran oportunidad para las marcas de
comunicarse con los consumidores con un excelente contexto y rele-
vancia, logrando mejor respuesta y viralidad.

. Relacion con Marcas

Internet acerca mas a las marcas con las personas, quienes ademas de
buscar informacion de las marcas y leer comentarios de otros usuarios,
tambien buscan los contenidos que generan y los usuarios esperan in-
teracciones con valor y participar en sus actividades online: las marcas
se convierten en medlos.

. TV + Online

Internet y la television son los medios mas accesibles y que mas con-
sumen los mexicanos, ademas tienen un alto nivel de confianza, por o
que las marcas pueden encontrar muchas oportunicdades al hacer Si-
nergias entre estos dos medios en sus estrategias de mercadotecnia”.?°

Pueden consultar el estudio de consumo de medios digitales entre
internautas mexicanos en el siguiente link: http://slidesha.re/ AvrOjol.
Analizando estos datos podemos corroborar que para BICHITOS es
imprescindible valerse de estos medios para poder llegar al segmento
al cual se dirige y con esto poder ganar preferencia en el mercado de
bolsas v tarjetas para regalo.

¢ Pero qué herramientas o qué servicios comprenden los medios digita-
les?; como lo mencioné anteriormente los medios digitales son los que
se relacionan con las nuevas tecnologias a partir de la expansion de in-
ternet como son los sitios web 2.0, blogs, redes sociales, etc., es decir
todos los servicios que permiten e invitan al usuario a interactuar con
una marca 0 Con una empresa en temas de su interés.

"En 1999, Rick Levine, Christopher Locke, Doc Searls y David Weinberg
publicaron el Manifiesto Cluetrain, que en su 95 tesis* identifico las ten-
dencias que llevarian a una web participativa y sefialo como estos cam-
bios afectarian los mercados, los consumidores y las empresas. "° Dentro
de los puntos mas sobresalientes del Manifiesto Cluetrain encontramos
los siguientes:

1. Los mercados son conversaciones.

2. Los mercados consisten de seres humanos, no de sectores
demograficos.

 http://www.iabmexico.com/noticialECM11, 17 de Agosto de 2012,

%0 Peborgh, Emesto, Odisea 2.0: Las marcas en los medios sociales, Editorial La Crujia, Buenos
Alres, 2010, péag. 356.




3. La Internet hace posible tener conversaciones entre seres humanos
gque simplemente eran imposibles en la era de los medios masivos de
comunicacion.

4. Las conversaciones en red hacen posible el surgimiento de nue-
vas y poderosas formas de organizacion social y de intercambio de
conocimientos.

5. Como resultado los mercados se vuelven mas inteligentes, mas
informados, mas organizados. La participacion en un mercado interco-
nectado hace gue las personas cambien de una manera fundamental.

6. No hay secretos. El mercado en red sabe méas que las empresas
acerca de sus propios productos. Y ya sea que las noticias sean bue-
nas 0 malas, se las comunican a todo el mundo.

7. Las empresas necesitan “alivianarse” y tomarse menos seriamente.
Necesitan tener sentido del humor.

8. Tener sentido de humor no significa poner chistes en el Web corpo-
rativo. Requiere tener valores, un poco de humildad, honestidad y un
punto de vista sincero.

9. Para hablar en una voz humana, las empresas deben compartir las
preocupaciones de sus comunidades.

10. Existen dos conversaciones llevandose a cabo. Una dentro de la
empresa. Otra con el mercado.

11. También tenemos algunas ideas para ti: nuevas herramientas que
necesitamos, algun mejor servicio. Cosas por las cuales estamos dis-
puestos a pagar. ¢, Tienes un minuto?

12. Tu producto fallo. ¢Por qué? Nos gustaria preguntarle a la persona
que lo hizo. Tu estrategia corporativa no tiene sentido. Nos gustaria pla-
ticar con tu Director General. ;,Coémo gue no esta?

13. Estamos despertando y conectandonos. Estamos observando. Pero
no estamos esperando.

Estos son solo algunos de los puntos mas destacados del manifiesto,
que pueden consultar completo en el siguiente link: http://tremendo.
com/cluetrain/.

Ermesto Peborgh en su libro Odisea 2.0: Las marcas en los medios so-
ciales, nos comenta como el uso intensivo de Intermet es una de las
caracteristicas principales de los consumidores actuales; ya que, mas
del 64% de ellos se conecta diariamente a la web y lo consideran un
medio imprescindible.




*Stakeholders o
“partes interesa-
das”: comunidad
de personas o
entidades que

se encuentran
afectadas por las
actividades de
una organizacion:
por ejemplo: sus
trabajadores, ac-
cionistas y clientes
, las asociaciones
de vecinos, los
sindicatos y siste-
mas de salud a los
que pertenecen
sus trabajadores,
las organizaciones
civiles y guber-
namentales que
operan en su
comunidad, entre
otros.

Los consumidores actualmente se han convertido en un mercado exigen-
te y no aceptan simplemente 1o que fabricantes y vendedores les ofre-
cen, si algun producto no les satisface estos muestran su desacuerdo
y pueden reclamar, protestar e incluso pueden proponer mejoras para
los productos que consumen,

"Conversan entre ellos sobre las marcas, pero rara vez lo hacen en per-
sona. se comunican a traves de un nuevo medio — la web 2.0 -; alll in-
teractuan a traves de blogs y redes sociales, donde naturalmente inter-
cambian opiniones sobre marcas y sus vinculos con ellas.”’

Para BICHITOS hacerse presente en los medios digitales es primordial
ya que representa la oportunidad de escuchar a su publico de una forma
directa y con esto poder establecer la pauta sobre los productos que
ofrecera en funcion de las necesidades de su mercado. “Sin embargo,
participar en esas comunidades puede significar una ventaja aun ma-
yor, tanto para desarrollar y fortalecer los vinculos con los stakeholders?,
como para Instalar la marca y hacerla visible en este nuevo escenario
que es la web 2.0."%

Pero jqué es laweb 2.07, “el termino "web 2.0” fue acurfiado en 2004
por Tim OReilly para referirse a una sequnda generacion en la historia
de la web, basada en comunidades de usuarios y una gama especial
de servicios: las redes sociales, 10s blogs, los wikis y los buscadores,
entre otros. Las comunidades y los servicios fomentan la colaboracion
y el intercambio agil entre los usuarios, y utilizan la inteligencia colectiva
para construir conocimiento interactuando en red. "

Sin embargo, antes de que existiera el concepto de web 2.0, habia otro
término, conocido como web 1.0 que es la web tradicional que todos
conocemos en donde la comunicacion es unidireccional vy que se ca-
racteriza porque el contenido de una pagina web es producido por un
webmaster para que dicha informacion sea consultada por el usuario
sin que este pueda interactuar, en la figura 34 se puede apreciar una
comparativa entre ambos términos.

Las nuevas tecnologias han empezado a ganar terreno en el intercambio
y la colaboracion de los usuarios; por o tanto, las empresas han em-
pezado a reflexionar sobre los cambios que hay entre sus mercados y
sus consumidores, a raiz de la expansion de los medios digitales como
principal fuente de comunicacion y con la aparicion de una nueva gene-
racion de usuarios llamados nativos digitales, “los nativos forman parte
de una generacion que ha crecido inmersa en las Nuevas Tecnologias,
desarrollandose entre equipos informaticos, video consolas y todo tipo

5 Jdem, péag. 17.
%2 Ipidem, péag. 18.
33 Ibidem, pég. 22.




de dispositivos digitales, convirtiéndose los teléfonos moviles, los video
juegos, Internet, el e-mail y la mensajeria instantanea en parte integral
de sus vidas y en su realidad tecnologica.

Figura 34

Web 1.0 Web 2.0

Mensajes masivos Mensajes personalizados

Audiencia pasiva Audiencia participativa

Sitios de noticias Blogs, periodismo ciudadano

Mensajes unidireccionales Conversaciones

Unilateral Retroalimentacion

Inteligencia individual Inteligencia colectiva

Herramientas anticuadas y sin
posibilidad de mejora

Mejores herramientas y todo tipo
de recursos (imagen, audio, video)

Todos estos cambios que introdujeron los medios digitales vy los llama-
dos nativos digitales, estan impactando en la cultura de las empresas,
haciendo que estas mismas tengan una vision mas amplia capaz de
adoptar, implementar y escuchar a sus consumidores, y es aqul donde
surge un nuevo término la empresa 2.0* que ‘“representa, el cruce en-
fre una tecnologia en permanente evolucion y una serie de practicas y
formas de relacionarse y comprender la realidad. Estas Ultimas se han
visto impulsadas por el ingreso al mundo de trabajo de la generacion di-
gital que trae consigo el universo de valores que promueve la web 2.0."%

Los valores que impulsa la web 2.0 son cinco: transparencia, apertura,
colaboracion y confianza. La incorporacion de estos valores a la cultura
corporativa de una empresa hace que esta pueda ser competitiva; asi-
mismo, las herramientas que actualmente proporciona la web 2.0 como
blogs, redes sociales, wikis, entre muchas otras, son una realidad y es-
tan siendo adoptadas por muchas empresas como un puente entre sus
productos y sus consumidores; por ello, para que BICHITOS se con-
solide como una marca capaz de dar soluciones a las necesidades de
sSus consumidores, tiene que valerse de estos medios para poder inte-
ractuar Con sus usuarios y con esto pueda posicionarse en el mercado
y en la mente del consumidor.

34 Rodriguez, Oscar; Bravo, Sagrario; Troncoso, Roberto, Facebook: Aplicaciones profesionales y
de empresa, Editorial Anaya Multimedia, Madrid, 2010, pég. 26.

% Pgborgh, Emesto, Odisea 2.0: Las marcas en los medios sociales, Editorial La Crujia, Buenos
Aires, 2010, péag. 37.

Figura 34

Comparacion
Web 1.0 / Web 2.0

* Empresa 2.0:

Paradigma de
gestion em-

presarial que
implementa los
atributos y las
caracteristicas
de la web 2.0.

El consultor
Andrew MacAffe
define a este
modelo como
una nueva forma
de trabajar “hacia
adentro” de las
corporaciones,
por medio de la
cual las tecnolo-
gias y las prac-
ticas permiten a
los trabajadores
atravesar los
limites impues-
tos por las
herramientas de
comunicacion
pertenecientes al
modelo anterior.




Figura 35

Medios Digitales
BICHITOS.

3.2 Definicion de los
medios digitales que
se utilizaran

hora que esta claro como los medios digitales son una solucion a

las necesidades de comunicacion entre una empresa 'y sus con-

sumidores, vy el impacto que tienen actualmente en el mercado
para el posicionamiento de una marca, no debemos pasar por alto el
desarrollo de este proyecto sin establecer la pauta para que BICHITOS
cuente con una presencia en dichos medios, sabiendo que nuestro seg-
mento es el principal internauta del concepto web 2.0; por tal motivo, a
continuacion definiré los medios digitales que se emplearan.

Escuchando las necesidades de los creadores, en la figura 35 se pueden
observar los medios gue se requieren para que BICHITOS haga frente
a las necesidades y a las demandas de su publico meta.

Figura 35

Medios digitales
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Medios digitales

Una vez establecidos los medios, analizaré cada uno de ellos y definiré
la funcion que cumpliran para ayudar a que BICHITOS pueda posicio-
narse en el mercado.

CD interactivo

¢ Qué es un CD interactivo?; “los CD interactivos son una de las herra-
mientas publicitarias mas innovadoras e impactantes que actualmente




se destaca en el mercado multimedia. Podra exponer a su empresa de
una manera original y de alta calidad, permitiendole a sus clientes que
naveguen a través de un ambiente interactivo que contiene textos, au-
dio, video, animacion, efectos visuales, graficos y fotos. De esta manera
brindara una imagen moderna y de prestigio a su empresa. "

Lo que se pretende con la creacion de un CD interactivo para BICHITOS
es buscar gue este medio sea el encargado de representar y describir
a BICHITOS como una empresa ante sus posibles clientes.

Este material tendra que contar con un area de ¢/, quiénes somos? la en-
cargada de describir todo el concepto de BICHITOS, también contara
con una galeria donde se mostraran los productos que pueden ofrecer
y finalmente un apartado con los datos de contacto para poder estable-
cer una conexion entre los clientes; su funcion principal es la incursion
de la marca dentro del mercado comercial, se puede decir que es su
carta de presentacion ante la posible comercializacion.

Pagina web

Contar con una presencia en Internet se ha vuelto parte importante de
cualquier empresa para poder posicionarse en el mercado; sin embargo,
hoy en dia no basta con tener una web capaz de informarle al consumi-
dor lo que puede ofrecer, la demanda de los usuarios hizo que evolu-
cionara la forma de ver el internet y abrid paso a una nueva era denomi-
nada como web 2.0 de la cual hice mencion en los parrafos anteriores.

“La web 2.0 define un nuevo contexto para las empresas. Alll se encuen-
tfran marcas, productos y consumidores para vincularse de una manera
diferente a la conocida hasta el momento. Tal como profetizaron en 1999
los autores del Manifiesto Cluetrain, “los mercados son conversaciones”
y el nuevo desafio para las marcas consiste hoy en introducir y sostener
un tema de conversacion en estos nuevos mercados.”’

Para BICHITOS contar con web basada en el concepto 2.0 es una ne-
cesidad primaria para abordar a su segmento y obtener retroalimen-
tacion e interaccion casi directa; sin embargo, para que una web sea
lo suficientemente solida en una red donde hay millones de paginas
web vy que “partiendo del dato que entre 1995 a la fecha, el numero
de dominios registrados ha pasado de 15.000 a 350 millones, es po-
sible realizar una aproximacion a partir de los datos de Google que en
1998 tenia indexadas 26 millones de paginas, cifra que aumento a un
trillon de paginas Unicas indexadas en 2008, cantidad que sin duda se
ha multiplicado a la fecha. Sin duda, cantidades siderales que son un

S http://www.didactic.cl/servicios/cd-interactivo.html, 28 de junio de 2012,

% Peborgh, Emesto, Odisea 2.0: Las marcas en los medios sociales, Editorial La Crujia, Buenos
Aires, 2010, péag. 456.




*HTMLS5 (Hyper
Text Makup Lan-
guaje 5):

Es la evolucion del
lenguaje HTML, se
inicio a finales de
2003 y no fue sino
hasta 2007 que la
WB3C se incorpora
al desarrollo de
dicho lenguaje.

* CSS3 (Cascading
Style Sheets 3):

Es un lenguaje
usado para definir
la presentacion de
un documento es-
tructurado escrito
en HTML, los pri-
meros borradores
de CSS3 fueron
liberados en junio
de 1999.

* Bloggers:

Autores de blogs.

claro indicador de la importancia, magnitud y alcance que tiene Internet
en todos los aspectos de la vida, cada vez mas, para un mayor nimero
de personas que se relacionan, comunican, compran, consumen y se
recrean, el mercado mas grande del mundo ya es realidad.”®; dicho lo
anterior, desarrollaré una web basada en los estandares de calidad que
regula la W3C y apoyandome en los nuevos lenguajes de programacion
como son HTML5S* y CSS3* hare posible que GOOGLE pueda indexar
de una manera mas facil dicha web vy al hacer esto es posible que el
usuario pueda encontrar la pagina con mayor facilidad.

Blog

Un blog es una pagina de internet, facil de crear y quizas una de sus
mayores virtudes es que es gratuita, 10s principales proveedores de
este servicio son WordPress y Blogger, esta plataforma permite la ac-
tualizacion de textos, fotos, archivos de audio y video, entre otros con-
tenidos, ademas de permitir la interaccion de los visitantes al poder
dejar sus comentarios.

Los bloggers* suelen utilizar un leguaje informal y personal, agregan un
estilo Unico a sus contenidos v a la forma de interactuar en dicho me-
dio; por esto, al leer un blog el lector puede experimentar la sensacion
de conocer a quien 1o escribe y esto permite establecer un nexo entre
el usuario y la empresa.

De esta manera podemos establecer que la creacion de un blog para
BICHITOS es de suma importancia, ya que este sera el encargado de
establecer una empatia con sus consumidores; asimismo, dicha pla-
taforma puede interactuar con las distintas redes sociales para que el
concepto de la web 2.0 funcione correctamente.

El blog se desarrollara con WordPress, ¢pero qué es WordPress?
"WordPress (http.//es.wordpress.com/) es un sistema de gestion de
contenido enfocado a la creacion de blogs o bitacoras (sitios web que
se actualizan periodicamente). Este sistema de publicacion Web esta
basado en entradas ordenadas por fecha. Para la estructura y el disefo
visual de las bitacoras se depende de un sisterma de plantillas, denomi-
nado temas o themes. "

La creacion de un blog para BICHITOS puede ser una ventaja compe-
titiva si se conoce lo gue nos puede ofrecer, por ejemplo:

", Permite dar a conocer un negocio. £l boca a boca* sigue funcionan-
do, pero ahora las preguntas y las respuestas las consigues en la Red.

% http://www.noticierodelmundo.com/ndm/cuantas-paginas-web-existen/, 29 de junio de 2012,

%9 Rodriguez, Oscar; Bravo, Sagrario; Troncoso, Roberto, Facebook: Aplicaciones profesionales y
de empresa, Editorial Anaya Multimedia, Madrid, 2010, pag. 213.




Ademas, uno puede situarse como experto, como voz de referencia en
determinado sector profesional.

. Dialogar con todo tipo de clientes, competencia, proveedores. ..

. Trabajar el marketing. ¢ Por qué no?, los consumidores se pueden con-
vertir en los mejores comerciales.

. £s un modo interesante de tener presencia en Internet. Puede ser que
el mantenimiento de una pagina Web se salga del presupuesto, pero con
un blog es facil de poner en marcha, en muchos casos de forma gratuita.

. Facilita la ampliacion de la red de contactos. Asi es mas facil conocer
la opinion y las preferencias de “posibles clientes”, captar talento, ge-
nerar ideas. .. "

El principal objetivo de crear un blog para BICHITOS es establecer un
canal que permita a los usuarios expresar sus ideas, sus experiencias
y sus opiniones acerca de BICHITOS.

Redes Sociales

Todos hemos escuchado alguna vez el término de redes sociales; sin
embargo, muchos No sabemos qué es o como funciona esta estructura;
por lo que, comenzaré definiendo el termino: “las redes sociales creadas
con soporte tecnologico y alojadas en Internet, que son a las que aqui
nos circunscribimos, representan una evolucion del software colaborativo
(groupware), aplicado, en esta ocasion, a promover y mantener las rela-
ciones entre personas, que comparten los mismos intereses y de cuya
relacion deriva un beneficio mutuo, ya sea social en términos amplios o
profesional (NetWorking). Esta clase de sitios forman parte del llamado
universo de la Web Social, término acunado en 2004 por Tim O'Reilly”.*!
El origen de las redes sociales se remonta, al menos, a 1995, cuando
Randy Conrads crea el sitio web classmates.com. Con esta red social
se pretende que la gente pueda recuperar 0 mantener el contacto con
antiguos comparieros del colegio, instituto, universidad, etc.

Sin embargo, en el ano 2002 comienzan a aparecer nuevos sitios pro-
mocionando las redes de circulos de amigos en linea, y se hizo popular
con la llegada de sitios tales como MySpace, hib, etc.; no obstante, en
el ano 2004 es cuando surge Facebook y en ano 2006 cuando nace
Twitter que son las mayores redes sociales hasta nuestros dias, de la
cuales hablaré méas adelante.

0 [dem, pags. 54, 55.

41 http://www.uam.es/personal_pdi/elapaz/mmmartin/complementos/tmonograficos/ategg_redes-
sociales/introduccion_a_las_redes_sociale.htm, 29 de junio de 2012,

* Boca a boca:

Intercambio
de opiniones,
informacion y

recomendacio-
nes de manera
directa entre las
personas, sin
intermediarios.
Por extension:
técnica de marke-
ting que consiste
en instalar un
producto o servi-
cio como un tema
de conversacion

y brindar los

canales para que
esa conversacion
fluya libremen-
te entre las
personas.




Pero la pregunta que BICHITOS y que cualquier empresa que pretende
incursionar al mercado a menudo se hacen es ¢,qué puede aportar una
red social a la pequefia empresa’?; pues bien, “algunos de los principales
beneficios de la web 2.0 para las empresas son la posibilidad de utilizar
comunidades para obtener feedback (retroalimentacion) de productos,
una mayor satisfaccion del cliente (al mejorar la comunicacion con este),
la optimizacion del presupuesto de marketing (al ser mas efectivas las
camparias publicitarias) y el cambio hacia la empresa extendida, que
cada dia cuenta con mas aceptacion como estrategia de negocio y es
clave para la formacion de efectivas estrategias competitivas”. #

La web 2.0 y las redes sociales son un fendomeno que ha cambiado
la forma de hacer publicidad, permitiendo que las empresas conozcan
faciimente los gustos de sus clientes y puedan conectarse directamen-
te con ellos. “Una empresa dentro de una red social debe aceptar las
normas de convivencia, sin imponer sus ideas, tan solo expresando sus
ideas como uno mas de la red social™; asumiendo esto, BICHITOS ha
de ganarse la preferencia y la confianza de los usuarios, obteniendo
como resultado el poder fijar la marca en la mente de sus consumidores.

Una empresa debe entender que las redes sociales son un canal de
comunicacion y no de ventas; sin embargo, habiendo una comunicacion
positiva con los consumidores esta generara una mayor confianza y por
tanto ventas. También hay que entender que ademéas de posibles clien-
tes, una red social puede hacer que la comunicacion sea con futuros
socios, colaboradores, empleados, proveedores, etc. Y por ende, esto
generara que BICHITOS tenga una expansion gradual en el mercado.

Algunos de los beneficios que las empresas pueden obtener de las
distintas redes sociales; y que, Oscar Rodriguez, Sagrario Bravo y
Roberto Troncoso en su libro Facebook: Aplicaciones profesionales
y de empresa mencionan, se pueden resumir de la siguiente manera:

. Unir el esfuerzo de los equipos de trabajo de las empresas (reducen o
eliminan fronteras funcionales, geogréficas o profesionales).

. Aumentar la satisfaccion del cliente: permite un contacto “real” de clien-
tes potenciales con personas concretas de la empresa.

. Facilita el trabajo con equipos diseminados geogréaficamente: no solo
dispersos dentro de una provincia o pais, también ubicados en diver-
S0S paises o continentes.

. Facilita la bUsqueda de proveedores, empleados o gente que se inte-
rese en los productos gue ofrece la empresa.

“? Rodriguez, Oscar; Bravo, Sagrario; Troncoso, Roberto, Facebook: Aplicaciones profesionales y
de empresa, Editorial Anaya Multimedia, Madrid, 2010, pag. 38.

3 Jdem, pag. 48.




. Se frata de un nuevo modo de comunicacion y tono de CRM* mas
casual, desenfadado y emocional.

. Permiten afinar al maximo el publico objetivo.

Hasta aqui he analizado la importancia de las redes sociales para cual-
quier empresa; por esto, junto con los creadores hemos decidido, que
para BICHITOS es necesario tener presencia en las principales redes
sociales como son Facebook y Twitter, ¢pero que son estas dos redes
sociales? A continuacion hablaré de estas dos plataformas como solu-
cion a las necesidades de BICHITOS.

FACEBOOK

En febrero de 2004, un grupo de amigos de la universidad de Harvard
cred una pequeria red social lamada The Facebook, el grupo encabe-
zado por Mark Zuckerberg, actual jefe ejecutivo de Facebook, incluia
a dos companeros de cuarto Dustin Moskovitz y Chris Hughes y a un
coordinador de ciencias informéticas llamado Andrew McCollum. En un
principio, The Facebook nacié como una herramienta para uso exclusi-
vo de los estudiantes de Harvard; sin embargo, el éxito del proyecto fue
tal, que en menos de un mes ya lo utilizaban la mitad de los universita-
rios del campus, por lo que apenas dos meses después, la red social
se amplio al resto de universidades.

El nombre original fue “The Facebook” y no fue hasta el afio 2005 que
se quitd el “The” para que la red social se llamara como la conocernos
actualmente: "Facebook”; finalmente, tras extenderse a diversas comu-
nidades estudiantiles internacionales, en septiembre de 2006, Facebook
se amplio al resto del mundo.

Pero, ¢ por qué Facebook se convierte en una pieza importante para el
posicionamiento de BICHITOS?

"Primero, porque Facebook es la red social virtual mas extensa del pla-
neta, y eso significa muchos millones de personas.

Segundo, porque su fortaleza radica en esa red de usuarios que ha
creado, basada en conexiones de gente real. Esto significa un canal
de comunicacion ideal tanto para empresas como para profesionales.
Ademas, Facebook se presenta como una plataforma que ofrece apli-
caciones exclusivas y distintas de las que pueden encontrarse en otros
sitios de redes sociales. "

Estas dos razones, hacen de Facebook un lugar de encuentro social
con una gran carga viral* y es un ejemplo perfecto para describir la web
2.0, en la cual la interaccion se convierte en parte importante ya que en

4 Ibidem, pég. 57.

* CRM (Custo-
mer Relationship
Management):

Es un término de
gestion de las
relaciones con el
cliente. El maxi-
mo objetivo del
CRM es disponer
en cualquier mo-
mento de toda

la informacion
sobre cualquier
cliente, tanto
para satisfacer
las necesidades
de este, como
para obtener
estudios de
mercado que
permitan mejores
estrategias
vcomerciales.

* Carga Viral:

Es un término
empleado para
referirse a las
técnicas de
marketing que
intentan explotar
redes sociales

y otros medios
electrénicos
para producir
incrementos
exponenciales en
“reconocimiento
de marca” (Brand
Awareness). Se
suele basar en

el boca a boca
mediante medios
electronicos; usa
el efecto de “red
social” creado
por Internet y los
modernos servi-
cios de telefonia
movil para llegar
a una gran canti-
dad de personas
rapidamente.




esta plataforma todos pueden opinar, todos cuentan sus experiencias,
muestran 10 gue tienen para ofrecer pero lo mas importante es que hay
una comunicacion multidireccional entre empresa — consumidor.

Mediante el uso de Facebook podemos dar a conocer a BICHITOS
al mercado, promover sus productos, contarle al publico ;Quién es
BICHITOS?, y no solo a un sector en especifico, ya que esta plataforma
es capaz de traspasar fronteras tanto de lugar, como de cultura, edad,
sexo, etc., apoyada en esta herramienta de comunicacion, BICHTOS
puede conseguir de una manera mucho mas rapida y sencilla su incur-
sion en el mercado.

Ademas, Facebook pone a disposicion de las empresas la posibilidad
de crear paginas corporativas o de marca y otra serie de utilidades para
gestionar dichos perfiles.

Es evidente que en nuestros dias Facebook se convierte en una pieza
clave para cualquier empresa y desde luego para BICHITOS.

TWITTER

Otra de las redes sociales mas importantes en nuestros dias es Twitter,
en marzo de 2006 Jack Dorsey y su deseo de poder compartir sus ex-
periencias, o llevaron a comenzar un proyecto de investigacion y desa-
rrollo dentro de la compania Obvious LLC, en San Francisco, y durante
los seis meses posteriores fue desarrollado Twitter; finalmente, en octu-
bre de ese mismo ano, fue oficialmente lanzado al publico.

Twitter es la herramienta preferida por millones de usuarios para crear
microblogging; su utilidad es muy sencilla; ya que, sirve para enviar
mensajes cortos gue son denominados “tweets”, los cuales no deben
superar los 140 caracteres; estos mensajes pueden ser enviados des-
de el sitio web de Twitter por via SMS desde un teléfono movil, desde
programas de mensajeria instantanea o incluso desde cualquier aplica-
cion de terceros.

Aungue en un principio se dudaba de su finalidad y de su utilidad, su
creciente nimero de usuarios ha provocado que se convierta en una
de las principales herramientas de comunicacion 2.0 y por tal motivo
se ha transformado en uno de los principales medios de comunicacion
para el desarrollo de BICHITOS; asimismo, “uno de los grandes bene-
ficios de Twitter, es que es posible conectarse, practicamente, con la
mayoria de las redes sociales que existen, por lo que cabe la opcion de
mantener a todos los fans o admiradores de una pagina corporativa al
tanto de lo ultimo que se “cuece” en una compariia, o acerca de cual
va a ser el proceso evolutivo de clerto servicio que se esta comenzando
a promover a través de una pagina de producto,

“ Ibidem, péag. 220.




A'lo largo de este apartado he explicado como el desarrollo de un CD
interactivo como carta de presentacion ante posibles clientes, la crea-
cion de una pagina web que sera la encargada de establecer la conexion
entre el usuario y los medios digitales (blog, Facebook y Twitter), seran
los encargados de ayudar a BICHITOS a posicionarse en el mercado.

3.3 Diseno y creacion
de la pagina web

a dinamica de la Web 2.0 “adquiere significado social para los indi-

viduos y, por tanto, para las organizaciones que quieren realizar una

gestion del cambio eficaz y eficiente™®, es por esto, que al hablar de
una web 2.0 nos referimos a una web que sea flexible, sencilla y sobre
todo capaz de enlazarmos con los medios que se encargaran de esta-
blecer una interaccion con los usuarios.

Uno de los grandes retos a la hora de maquetar una sitio web son las
diferentes resoluciones de los dispositivos moviles y de escritorio que
podemos encontrar, v, puede llegar a ser complicado, sobre todo porque
la demanda de los consumidores es tener aplicaciones que sean capa-
ces de adaptarse tanto a un navegador como a los diferentes dispositi-
vos como: teléfonos moviles, tablets, ordenadores de sobremesa, etc.
La solucion es disenar un sitio denominado Responsive Web Design*.

Para crear una Responsive Web Design de BICHITOS, su desarrollo es-
tara basado en HTMLS y CSS3 que son los ultimos lenguajes de pro-
gramacion, capaces de ofrecernos opciones nunca antes vistas para
el desarrollo e implementacion de una web, con la caracteristica obvia
de que sera una web adaptable.

El proceso para la realizacion de la pagina web de BICHTOS constara
de cinco etapas: planeacion, desarrollo de contenidos, bocetaje vy di-
seflo, programacion y publicacion.

Planeacion

Mi labor como disenador fue encaminar los deseos de los creadores
para que puedan incursionar en el mercado de bolsas vy tarjetas para
regalo; asimismo, les planteé la importancia de tener un sitio web ami-
gable y funcional que ademas sirva de enlace con los diferentes medios
digitales entre BICHITOS y sus consumidores.

4 Ibidem, péag. 28.

* Responsive
Web Design (en
espanol Diseno

Web Adaptable):

Es una técnica
de diserio y
desarrollo web
que mediante el
uso de estructu-
ras e imagenes
fluidas, asi como
de media-queries
(se explica este
concepto mas
adelante) en la
hoja de estilo
CSS, consigue
adaptar el sitio
web al entorno
del usuario.




Figura 36

Web
BICHITOS.

Desarrollo de contenidos

Una vez aceptada la propuesta y conociendo las necesidades de 10s
creadores, en esta segunda etapa es importante definir qué contenido
llevara la pagina web, dicho contenido habra que definirse de 1o gene-
ral a lo particular; es decir, se tendra que especificar qué secciones se
incorporaran a la web, asi como la informacion que contendran dichas
secciones. En la figura 36 se pueden observar las secciones que con-
tendra la pagina web.

Figura 36.

WEB BICHITOS

Productos Ju

Personajes

Inicio

Bocetaje y diseno

Partiendo de la informacion proporcionada, el siguiente paso es comen-
zar con los bocetos, y una vez que estos sean aprobados pasaré a di-
gitalizar la idea para definir el diseno de la pagina web.

Lo primero fue hacer un boceto general del sitio en donde se pudiera
explotar la mayor cantidad de aplicaciones que atraigan al consumidor
para que desee seguir navegando hasta familiarizarse con la marca; no
obstante, es importante destacar que llevara un espacio mas formal en
donde se hablara de la marca y el internauta pueda hacer contacto con
la empresa y con las distintas redes sociales en las cuales BICHTOS
tendra participacion. Asi que de este modo realicé la primera planeacion
en cuanto a funcionalidad y navegacion.




Contacto

Piuhitos | Tilesa TR

Sin mayor preambulo sintetizaré el proceso de digitalizacion que se lle-
vO a cabo.

El siguiente paso fue adaptar una serie de ilustraciones y artes que con-
formaran los interiores del sitio, esta parte es la herramienta mas fuerte
gue tendra la marca en esta estrategia digital, ya que BICHITOS basa
su originalidad y destaca de las demas marcas por sus personajes e
lustraciones, asi que el arte de sitio tiene que mostrar con fuerza el con-
cepto que deseamos explotar.




Para el inicio de la pagina se utilizd un background de pasto y tierra que refleja el habitat de
BICHITOS, esto hace que desde que el visitante abre el sitio se puede dar cuenta del con-
cepto y aln sin leer la historia de la marca puede intuir acerca de los personajes; por otra
parte, en la cabecera de la web aparecen los personajes juntos y en posiciones que a sim-
ple vista dan la bienvenida al visitante al mundo de BICHITOS, finalmente en esta primera
seccion se describe quién es BICHITOS y cual es su filosofia.

BIENVENIDOS

BICHITOS es una empresa 100% mexicana que proves a la sociedad
bolsas y tarjetas para regalo, su principal objelivo es estar presente en
cada uno de los iales de las | que sea una
alternativa distinta y original dé decir un te qularo de decir feliz cum-
pleafios o simplemente de decir gracias por ser mi amigo, hay muchos

momentos en los cuales BICHITOS puede estar entre los consumido-
res y ser una alternativa original y distinta a la que ofrece actualmente
el mercado.

Con un concepto Unico & innovador CATY, ALY, NITA, BENY y ANDY
son los BICHITOS que se encargaran de tar ese lindo

dsmlhq;eﬂmpmparadcmlapemespachl

ey

contactanos

conlnclodibéchitoame com

FILOSOFIA

Misién: Proveer a la sociedad en el mercado de bolsas y tarjetas de
rsgalr.'s productos Innmdorss que sellsfagan sus necesidades en
¥

expresar
smﬂmlanlus através de los pefsona]ss de BICHITOS.

Visién: Crear una identificacion entre el pnbllco ¥ los personajes de
BICHITOS, hacer que lo méds imp plicidad entre
allos,

Valores: Fomentar la amistad y el amor por la naturaleza, llevando en
cada personaje un valor social, como puedea ser: la amistad, el amor,
la sofidaridad, la conflanza y el respeto,




En la seccion de personajes se muestran cinco recuadros con el nombre de cada BICHITO
para que el usuario al ingresar a cada uno de ellos pueda leer la personalidad de cada uno
de los simpaticos personajes.

facebook twitter ¥
@ blog-bichitos contdcianas




Posteriormente, encontramos la seccion de productos en la cual aparecen dos recuadros
con una breve descripcion de los productos gue ofrece BICHITOS; asimismo, se incorpord
una galeria para las bolsas y tarjetas para regalo.

BICHITOS cuenta con una linea de bolsas para regalo Gnicas y origi- Las tarjetas para regalo de BICHITOS cuentan con una amplia varie-
nales, que son el complemento ideal para ese lindo detalle. Las bolsas dad en su disefios, podras encontrar tarjetas de amor, de felictacion y
para regalo de BICHITOS cuentan con una amplia variedad en su para toda ocasién con un disefio Gnico que solo BICHTIOS puede
disefios, adaplandose a cada una de tus necesidades, ofrecerte, para que tus detalles Juzcan j \ales!

[oieio ]

& blog-bichitos ECHIQElonas




Como el publico al cual se dirige BICHITOS principalmente son nifios y jovenes, se desarrolld
una seccion de juegos, que en esta primera etapa se cuenta con un memorama para esti-
mular la memoria de nuestros amigos al recordar donde estan los personajes de BICHITOS.

Para el segundo juego colorea e imprime, realicé una serie de seis ilustraciones para dicha
area en la cual se muestra a los personajes en diferentes situaciones, mismas que reflejan
Su personalidad.

Pon a prueba tu memoria y ayuda a BENY a enconirar a CATY, ALY, Saca el artista que llevas dentro y divié
NITA y ANDY en este divertidisimo juego que BICHITOS desarrollo jes de BICHITOS con este fantdstico juego.

especialmente para ti.

facebook twitter
{V blog-bichitos gontiedanos




Captura de pantalla del memorama
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Se decidio incorporar un area de descargas, en la cual los usuarios puedan obtener con-
tenido exclusivo de BICHITOS, como son los wallpapers los cuales pueden ser utilizados
como fondo de pantalla en su computadora; por otra parte, se desarrolld una seccion de
descargay colorea, a través de la cual los usuarios puedan descargar una composicion de
BICHITOS y puedan colorear a su gusto.

Descarga a los personajes de BICHITOS y diviértete coloreando a
CATY, ALY, NITA, BENY y ANDY.

WY blog-bichitos




Finalmente, se agregd una seccion de contacto a través de la cual las personas que estén
interesadas en los productos que BICHITOS ofrece, o las personas gue quieran mandar
algiin comentario a los responsables de dicho concepto, puedan hacerlo mediante un for-
mulario de contacto en el cual se le piden sus datos: nombre, email, asunto y mensaje; para
gue una vez que envien su comentario las personas encargadas del area correspondiente
puedan contactarse con ellos.

Tu Nombre:

Tu Email:

Teléfono:

ir el spam - Ing el lexio frodo en

Asunto: _ i |

5l te interesa adquirc o disiribuir algunos de nuesiros producios por laver comunicale con nosoiros al Tel: 2646303

& blog-bichitos Sontacianos




Como se puede apreciar, al finalizar la digitalizacion de la pagina web
podemos observar que el disefio esta basado en un entorno que esta
intimamente relacionado con el concepto general de BICHITOS.

Programacion

Una vez definidas las secciones, la informacion y el disefo, el siguiente
paso es la programacion de la pagina web. El desarrollo estara basado
en HTML5 y CSS3; dichos lenguajes, son capaces de ofrecernos opcio-
nes nunca antes vistas para el desarrollo e implementacion de una web.

"Actualmente HTML5 y CSS3 se encuentran en “last call™, teniendo pre-
visto que para el ano 2014 pase a ser “‘recommendation™. El desarrollo
se esta haciendo por modulos, de modo que hay algunos modulos que
ya se encuentran finalizados y otros se encuentran en fase de desarro-
llo y todavia pueden cambiar mucho. A pesar de encontrarse en fase
de desarrollo los navegadores implementan gran parte de los modulos,
tanto de HTML como CSS. ™"

Son muchas las novedades que presenta HTML5; sin embargo, algu-
nas de las mas importantes son los nuevos elementos estructurales que
incorpora para la maguetacion de una pagina web y son las siguientes:

<header>

El elemento <header> contiene informacion introductoria de una seccion
0 pagina, en ella podemos incluir toda la informacion que deseamos que
nuestro visitante vea como primera instancia; generaimente, se incluye
el nombre y el logotipo de nuestra empresa; asi como, el eslogan (si es
gue se cuenta con uno), algun banner promocionando nuestros pro-
ductos y también podemos incluir el menu de navegacion,

<hav>

El elemento <nav> esta reservado para una seccion de un documento que
contiene enlaces a otras paginas o enlaces a las secciones de la misma
pagina, en esta etiqueta se encuentra nuestros mends de navegacion.

<section>
Representa una seccion genérica de un documento o aplicacion
<article>

El elemento <article> representa una seccion de elementos indepen-
dientes del contenido.

" http://codecriticon.com/htmi5-css3-futuro/, 21 de Agosto de 2012,

* Last Call (Ulti-
ma Llamada):

Es un borrador lo
suficientemente
avanzado como

para situarse

en el siguiente
nivel de madu-
rez: Candidato a

Recomendacion.

Se lanza cuando
el equipo de
trabajo considera
haber cumplido
con los requi-
sitos técnicos

mas relevantes y

satisfecho las de-
pendencias con

otros grupos.

* Recommenda-
tion:

Una Recomen-
dacion del W3C
o W3C Recom-

mendation es
una especifica-
cién o conjunto
de directrices
que tras un
extenso consen-
so, ha recibido
el respaldo de
los miembros
del W3C y su
director. EI W3C
recomienda un
amplio desplie-
gue de sus re-
comendaciones
que se convier-
ten en parte del
estandar. Este
proceso puede
durar afos hasta
completarse.




Figura 37

Estructura HTML5
web BICHITOS.

<section>

<aside>

Representa el contenido relacionado con el érea principal del documento.
Esto se expresa generalmente en las barras laterales que contienen ele-
mentos como articulos de blogs relacionados, las nubes de etiquetas,
los enlaces de las redes sociales etc.

<footer>

El elemento <footer> es para marcar el pie de pagina.

Para comprender un poco mas acerca de dichas etiquetas, en la
figura 37 se puede observar como esta estructurada la pagina web de
BICHITOS con HTMLS.

Figura 37

<header>

<aside>

<arficle> <article>

<footer>




Ademas de las etiquetas mencionadas anteriormente HTMLS incorpora
otras etiguetas que son muy importantes: la etiqueta <video> v la eti-
gueta <audio> ya que anteriormente incluir algin video o algdn soni-
do en una web necesitaba de plugins adicionales y con estas etique-
tas podemos incluir audio y video de forma nativa; sin embargo, hay un
sinfin de caracteristicas y etiquetas que hacen de HTMLS un novedoso
y modermo lenguaje de programacion, de las cuales no profundizaré ya
que el tema es muy extenso; por lo que exhorto a nuestros lectores a
profundizar en el tema.”

Otra herramienta que va de la mano con HTMLS para la creacion de
una pagina web es CSS. “CSS es un lenguaje (no un lenguaje de pro-
gramacion) utilizado para especificar el aspecto de una pagina web para
diferentes dispositivos. Esto entra en contraste con HIML que es un len-
quaje que define la estructura de un documento para su distribucion por
la web. EI HTMIL le dice al navegador como se estructura el documento
mientras que el CSS le dice como debe renderizarlo.

Como vya o habia mencionado anteriormente, para el desarrollo de la
péagina web de BICHITOS utilizaré el lenguaje CSS3; ya que, CSS3 ana-
de muchas capacidades nuevas respecto de la especificacion anterior
CSS2. Aungue al igual gue HTMLS aun esta en proceso de estandari-
zado, sin duda, es uno de los mayores adelantos en el disefio web ac-
tual, debido a las distintas novedades que nos puede ofrecer, dentro
de las mas relevantes estan las siguientes:

Bordes:

Imagenes de borde

Bordes redondeados

Fondos:

Fondos Mltiples pueden ser anadidos al mismo elemento como capas
Posicionamiento del fondo con mayor precision

Pueden ser redimensionados

Color:

Opacidad
Gradientes

Valores de color HSL

Texto:
Sombras
Desbordamiento

S http://www.genbetadev.com/desarrollo-web/breve-introduccion-a-css3, 21 de Agosto de 2012,

* Pueden recu-
rrir al siguiente
curso http://www.
video2brain.com/
mx/cursos/ht-
ml5-y-css3, para
profundizar en el
tema.




Ajuste de linea

Transformaciones:
Escalar

Sesgar

Mover

Rotar en 2D 0 3D

Transiciones:
Transicion sencilla de estilos

Cajas:

Cajas redimensionables

Compensacion entre contorno y borde
Modelos para especificar altura y anchura

Sombras:
Nos permite aplicar sombras a los textos a algin elemento

Opacidad:;
Los elementos pueden ser transparentes

Fuentes Web:
Capacidad de afadir fuentes personalizadas a nuestros proyectos

Sin embargo, una de las caracteristicas mas importantes que incorpora
CSS3 son las media queries con la que se puede ajustar la presenta-
cion del contenido de una pagina web dependiendo de la resolucion
del dispositivo en el cual se visualice.

Al utilizar las reglas @media de CSS3 en la maguetacion de la pagina
web de BICHITOS conseguimos mejorar la experiencia del usuario que
visite sito, independientemente del dispositivo que se use, adaptando
la web a la resolucion y medidas del dispositivo que se esté usando
(ver figura 38).

Aligual que HTMLS, hablar de CSS3 resulta un tema muy extenso; es por
ello, gue invito nuevamente a nuestros lectores a profundizar en el tema.

Para diferenciar los conceptos HTMLS y CSS3 en la figura 39 podemos
apreciar una comparativa de la web de BICHITOS, del lado izquierdo se
muestra una vista previa de la web Unicamente con el codigo HTMLS y
del lado derecho se muestra una vista previa aplicando el lenguaje CSS3.




Figura 38
Figura 38

Web BICHITOS
Responsive Web
Design (en espa-
Aol Disefio Web
Adaptable).
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Figura 39

Comparativa web

Figura 39 BICHITOS
sin CSS3

(izquierda) y con

CSS3 (derecha).
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“FTP:

Son las siglas

de File Transfer
Protocol (en es-
pariol protocolo
de transferencia
de archivos). Es
un sistema que
permite enviar y
recibir ficheros
entre computa-
dores a través de
Internet. Con el
fin de facilitar la
creacion de una
web, los servido-
res comerciales
disponen de un
sistema de FTP,
mediante el que
se puede enviar
rapidamente y
de una sola vez
todos los fiche-
ros que se desee
publicar en la
pagina web, ima-
genes, archivos
de audio, etc.

Como conclusion de este apartado puedo decir, gue si bien HTMLS v
CSS8 son lenguajes que aun se encuentran en desarrollo y por tal motivo
estan en via de una estandarizacion, es importante empezar a desarro-
llar contenidos web con dichos lenguajes ya que en un futuro seran una
realidad y para BICHITOS es fundamental contar con una web gue esté
a la vanguardia, ya que es una empresa con una vision a largo plazo.

3.3.1 Implementacion

inalmente una vez que he desarrollado la pagina web de BICHITOS,
ha llegado el momento de la implementacion de la misma, pare ello
necesitamos publicarla en internet.

Publicacion

En esta quinta vy Ultima etapa del proceso de desarrollo de la web de
BICHITOS, hemos de encontrar alguien gue nos aloje la web y que nos
ofrezca servicios adicionales (cuentas de correo, FTP*, estadisticas, etc.),
actualmente en internet hay sitios en los cuales podemos alojar nuestro
contenido de forma gratuita, la desventaja de utilizar estos servicios es
que no podremos tener una direccion personalizada por ejemplo: www.
bichitos.com, ya que nos dan una direccion predefinida, otra desventaja
que la mayoria de estos servicios tiene es la publicidad que incorporan
en el espacio gue nos han asignado; sin embargo, podemos recurrir a
senvicios de terceros que por un costo anual nos ofrecen todo lo nece-
sario para poder tener presencia en internet.

Para la publicacion de la pagina web de BICHITOS se contrataron los
servicios de una empresa para poder alojar la web, la direccion a través
de la cual nos pueden encontrar es la siguiente: www.bichitosmx.com,
al visitar nuestro website, el visitante podra encontrar toda la informacion
necesaria para poder saber quién es BICHITOS, a qué se dedicay qué
puede ofrecerle; por otro lado, también podra accesar a las distintas
redes sociales como son: Facebook (figura 40), Twitter (figura 41) y un
blog (figura 42), dichas redes sociales BICHITOS las pone a disposicion
del visitante para poder establecer un canal entre empresa - consumidor.

Como nos hemos dado cuenta a 1o largo de este capitulo los medios
digitales y sus capacidades de alcance son una herramienta poderosa
para la captacion de posibles consumidores; ademas, las cualidades
y fortalezas que nos brinda son amplias, una de las principales es la
interaccion con el segmento, esto nos facilita el andlisis de las necesida-
des del mismo, porque conocemos sus pensamientos y la opinion que
tienen de la marca; asimismo, nos permite relacionamos e integramos
directamente a sus comunidades.
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Captura

de pantalla
FACEBOOK
BICHITOS.

Figura 41

Captura

de pantalla
TWITTER
BICHITOS.

Figura 42

Captura
de pantalla
BLOG
BICHITOS.




Esta interaccion con los medios digitales obliga a que la marca se
renueve dia con diay pueda satisfacer al consumidor en sus demandas.

Asl que no debemos perder la oportunidad de aprovechar los beneficios
gue nos brinda Internet y sus redes sociales para exponenciar nuestra
marca, sin perder de vista que nuestro principal objetivo es ofrecer un
producto y satisfacer las necesidades del mercado.

En el siguiente capitulo hablaré de los aspectos legales gue intervienen
en el proceso de disefo de BICHITOS como es el registro de marca y
el registro de sus personajes.







Capitulo

04

AsSpecCtos
Legales

Una vez obtenido el concepto de BICHITOS como el
diseno de su logotipo, la creacion de sus personajes y
su implementacion en los medios digitales, el siguien-
te paso es guiar a los creadores en el proceso del
registro de su marca y personajes, para entender el
tema es importante hablar de los derechos de autor.




| derecho de autor “es el conjunto de normas que protegen al autor

Vv Su obra respecto del reconocimiento de la calidad de autor y le

da la facultad de oponerse a cualquier modificacion de la obra sin
Su consentimiento, asi como al uso o explotacion temporal por si mismo
o por terceros.”

Para los autores de BICHITOS es importante entender los alcances vy
las limitaciones gue se tienen al registrar una marca, personajes, etc.;
por ello, a lo largo de este capitulo hablaré acerca de los derechos de
autor, el registro de marcas y de personajes; asimismo, se tratara de
responder a todas y cada una de las interrogantes que los creadores
y nuestros lectores pueden llegar a tener, ¢qué son los derechos de
autor?, ;qué pueden registrar?, ¢ cuanto tiempo dura el registro de una
marca?, ¢qué institucion es la encargada de realizar el registro de una
marca?, jexiste algun formato?, ;cuanto cuesta registrar una marca o
un personaje”.

4.1 Derechos
de Autor

El articulo 11 de la Ley Federal de los Derechos de Autor (LFDA) men-
ciona lo siguiente “El derecho de autor es el reconocimiento que hace
el Estado en favor de todo creador de obras literarias y artisticas previs-
tas en el articulo 13 de esta Ley, en virtud del cual otorga su proteccion
para que el autor goce de prerrogativas y privilegios exclusivos de ca-
racter personal y patrimonial. Los primeros integran el llamado derecho
moral y los sequndos, el patrimonial. ™

En México el derecho intelectual, que incluye a los derechos de autor
y los derechos industriales, deriva del articulo 28 Constitucional, el cual
destaca lo siguiente respecto a la prohibicion de monopolios, las prac-
ticas monopdlicas desleales y los estancos comerciales:

Art. 28 Const.

...... ni prohibiciones a titulo de proteccion a la industria; exceptuando
alos que por cierto tiempo se conceda a inventores y perfeccionadores
de alguna mejora para el uso exclusivo o la explotacion de su obra...”

49 Apuntes de la clase de Aspectos Legales, impartida por la Dra. Elisa Gonzalez en la FES
Acatlén, Licenciatura en Disefio Gréfico, semestre 2013-1.

%0 http:/fwww.impi.gob.mx/wb/IMPl/ley_federal_del_derecho_de_autor?page=2, 17 de septiem-
bre de 2012.




La proteccion de obras que abarca los derechos de autor son distintas
y se enumeran en los articulos 4 y 13 de la LFDA.

Articulo 40.- Las obras objeto de proteccion pueden ser:

A. Seglin su autor:

|. Conocido: Contienen la mencion del nombre, signo o firma con que
se identifica a su autor;

l. Andnimas: Sin mencion del nombre, signo o firma que identifica al autor,
bien por voluntad del mismo, bien por no ser posible tal identificacion, y

l. Seudonimas: Las divulgadas con un nombre, signo o firma que no
revele la identidad del autor;

B. Segun su comunicacion:

| Divulgadas: Las que han sido hechas del conocimiento publico por
primera vez en cualquier forma o medio, bien en su totalidad, bien en
parte, bien en lo esencial de su contenido o, incluso, mediante una des-
cripcion de la misma;

Il Inéditas: Las no divulgadas, v
lll. Publicadas:

a) Las que han sido editadas, cualquiera que sea el modo de reproduc-
cion de los ejemplares, siempre que la cantidad de estos, puestos a
disposicion del publico, satisfaga razonablemente las necesidades de
su explotacion, estimadas de acuerdo con la naturaleza de la obra, y

p) Las que han sido puestas a disposicion del publico mediante su al-
macenamiento por medios electronicos gue permitan al publico obte-
ner ejemplares tangibles de la misma, cualquiera que sea la indole de
estos ejemplares;

C. Segun su origen:

| Primigenias: LLas que han sido creadas de origen sin estar basadas en
otra preexistente, 0 que estando basadas en otra, sus caracteristicas
permitan afirmar su originalidad, y

Il. Derivadas: Aquellas que resulten de la adaptacion, traduccion u otra
transformacion de una obra primigenia;

D. Segun los creadores gue intervienen:

. Individuales: Las que han sido creadas por una sola persona;

II. De colaboracion: Las que han sido creadas por varios autores, y

ll. Colectivas: Las creadas por la iniciativa de una persona fisica o moral
que las publica y divulga bajo su direccion y su nombre y en las cua-
les la contribucion personal de los diversos autores gue han participa-
do en su elaboracion se funde en el conjunto con vistas al cual ha sido




concebida, sin que sea posible atribuir a cada uno de ellos un derecho
distinto e indiviso sobre el conjunto realizado.

Articulo 13.- Los derechos de autor a que se refiere esta Ley se reco-
nocen respecto de las obras de las siguientes ramas:

. Literaria;

Il. Musical, con o sin letra;

l. Dramatica;

V. Danza;

V. Pictdrica o de dibujo;

VI, Escultérica y de caracter plastico;

VII. Caricatura e historieta;

VIIl. Arquitectonica;

[X. Cinematografica y demas obras audiovisuales;

X. Programas de radio y television;

Xl. Programas de computo;

Xll. Fotografica;

Xilll. Obras de arte aplicado que incluyen el disefio gréafico o textil, vy

XIV. De compilacion, integrada por las colecciones de obras, tales como
las enciclopedias, las antologias, y de obras u otros elementos como
las bases de datos, siempre que dichas colecciones, por su seleccion
0 la disposicion de su contenido o materias, constituyan una creacion
intelectual.

Las demas obras que por analogia puedan considerarse obras literarias
0 artisticas se incluiran en la rama que les sea mas afin a su naturaleza.

Por otra parte, las obras que NO son objeto de proteccion se enumeran
en el articulo 14 de la LFDA.

Articulo 14.- No son objeto de la proteccion como derecho de autor a
que se refiere esta Ley:

| Las ideas en si mismas, las formulas, soluciones, conceptos, méto-
dos, sistemas, principios, descubrimientos, procesos e invenciones de
cualguier tipo;

Il El aprovechamiento industrial o comercial de las ideas contenidas en
las obras;

ll. Los esquemas, planes o reglas para realizar actos mentales, juegos
0 Negocios;




IV. Las letras, los digitos o los colores aislados, a menos que su estiliza-
cion sea tal que las conviertan en dibujos originales;

V. Los nombres v titulos o frases aislados;

VI. Los simples formatos o formularios en blanco para ser llenados con
cualquier tipo de informacion, asi como sus instructivos;

VII. Las reproducciones o imitaciones, sin autorizacion, de escudos,
banderas o emblemas de cualquier pals, estado, municipio o division
politica equivalente, ni las denominaciones, siglas, simbolos o emble-
mas de organizaciones internacionales gubermamentales, no guberna-
mentales, o de cualquier otra organizacion reconocida oficialmente, asi
como la designacion verbal de los mismos;

VIl Los textos legislativos, reglamentarios, administrativos o judiciales,
asi como sus traducciones oficiales. En caso de ser publicados, debe-
ran apegarse al texto oficial y no conferiran derecho exclusivo de edicion;

Sin embargo, seran objeto de proteccion las concordancias, interpre-
taciones, estudios comparativos, anotaciones, comentarios y demas
trabajos similares que entrafien, por parte de su autor, la creacion de
una obra original;

[X. El contenido informativo de las noticias, pero si su forma de expresion, v

X. La informacion de uso comun tal como los refranes, dichos, leyen-
das, hechos, calendarios y las escalas métricas.

Los derechos de autor se dividen en dos ramas, el derecho moral y el
derecho patrimonial; el primero, es el derecho que tiene el autor a que
su obra sea publicada, permanezca inédita, andnima, con seudodnimo;
asi como, al reconocimiento de su patermnidad o destruccion de la obra,
segun el articulo 19 de la LFDA el derecho moral se considera unido
al autor y es inalienable (la obra no se puede cambiar), imprescriptible
(la obra nunca deja de valer), irenunciable (el autor no puede negar su
obra ni renunciar a ella) e inembargable (no se puede embargar la obra);
el segundo, el derecho patrimonial, es la explotacion econdmica de la
obra, es temporal, renunciable y transferible, la vigencia de los derechos
patrimoniales se encuentran establecidas en el articulo 29 de la LFDA.

Articulo 29.- Los derechos patrimoniales estaran vigentes durante:
|. La vida del autor vy, a partir de su muerte, cien aflos mas.

Cuando la obra le pertenezca a varios coautores los cien afios se con-
taran a partir de la muerte del Ultimo, y

Il. Cien anos después de divulgadas.

a) Las obras pdstumas, siempre y cuando la divulgacion se realice den-
tro del periodo de proteccion a que se refiere la fraccion |, y




b) Las obras hechas al servicio oficial de la Federacion, las entidades
federativas o los municipios.

Si el titular del derecho patrimonial distinto del autor muere sin herederos
la facultad de explotar o autorizar la explotacion de la obra correspon-
dera al autor vy, a falta de éste, correspondera al Estado por conducto
del Instituto, quien respetara los derechos adquiridos por terceros con
anterioridad.

Pasados los términos previstos en las fracciones de este articulo, la obra
pasara al dominio publico.

Otro articulo a destacar de la LFDA es el articulo 17 el cual menciona
gue “las obras protegidas por esta ley que se publiquen, deberan os-
tentar la expresion “Derechos Reservados”, o su abreviatura “‘D. R.”,
seguida del simbolo ©; el nombre completo y direccion del titular del
derecho de autor y el afo de la primera publicacion. Estas menciones
dsberan aparecer en sitio visible. La omision de estos requisitos no im-
plica la pérdida de los derechos de autor, pero sujeta al licenciatario o
editor responsable a las sanciones establecidas en la Ley.”’

Asimismo, es importante recalcar que 10s derechos de autor tienen
vigencia, la cual se describe en los articulos 189, 190y 191 de los cua-
les se puede resumir lo siguiente:

Art. 189 LFDA

La vigencia del certificado de la reserva de derechos otorgada a titu-
los de publicaciones o difusiones periddicas sera de un afio, contado a
partir de la fecha de su expedicion.

Para el caso de publicaciones periddicas, el certificado correspondiente
se expedira con independencia de cualquier otro documento que se
exija para su circulacion.,

Art. 190 LFDA

La vigencia del certificado de la reserva de derechos sera de cinco afnos
contados a partir de la fecha de su expedicion cuando se otorgue a:

I. Nombres y caracteristicas fisicas y psicologicas distintivas de perso-
najes, tanto humanos de caracterizacion como ficticios o simbdlicos;

II. Nombres o denominaciones de personas o grupos dedicados a ac-
tividades artisticas, o

5T Apuntes de la clase de Aspectos Legales, impartida por la Dra. Elisa Gonzélez en la FES
Acatlan, Licenciatura en Disefio Grafico, semestre 2013-1.




ll. Denominaciones y caracteristicas de operacion originales de promo-
ciones publicitarias.

Art. 191 LFDA

Los plazos de proteccion que amparan los certificados de reserva de
derechos correspondientes, podran ser renovados por periodos suce-
sivos iguales. Se exceptla de este supuesto a las promociones publi-
citarias, las que al término de su vigencia pasaran a formar parte del
dominio publico.

Como se puede observar los derechos de autor otorgan diversos be-
neficios a sus creadores; por ello, es importante que los autores de
BICHITOS protejan su proyecto.

4.2 Registro de Marco

na vez explicada la importancia de los derechos de autor, daremos

el siguiente paso que es el registro de marca, la institucion en-

cargada de llevar a cabo el proceso necesario es el IMPI (Instituto
Mexicano de la Propiedad Industrial).

‘Bl Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial es un organismo publi-
co descentralizado con personalidad juridica y patrimonio propio y con
la autoridad legal para administrar el sistema de propiedad industrial en
nuestro pais.”*

El 10 de diciembre de 1993 se crea el IMPI vy su principal objetivo es
que las actividades industriales y comerciales del pais, utilicen el siste-
ma de propiedad industrial como un elemento de proteccion legal en la
distincion vy perfeccionamiento de sus bienes vy servicios.

Algunas de las principales actividades del IMPI son las siguientes:

“, Otorgar proteccion a través de patentes, registros de modelos de uti-
lidad y disefnos industriales; registros de marcas y avisos comerciales y
publicacion de nombres comerciales; autorizar el uso de denominacio-
nes de origen y proteger los secretos industriales;

. Prevenir y combatir los actos que atenten contra la propiedad indus-
trial y constituyan competencia desleal, asi como aplicar las sanciones
correspondientes;

52 http:/fwww.impi.gob.mx/wb/IMPl/que_es_el_impi_, 17 de septiembre de 2012,




. Promover y fomentar la actividad inventiva de aplicacion industrial, las
mejores técnicas vy la difusion de los conocimientos tecnoldgicos den-
tro de los sectores productivos, fomentando la transferencia de tecno-
logia para coadyuvar a la actualizacion tecnologica de las empresas,
mediante la divulgacion de acervos documentales de informacion tec-
noldgica, contenidos en medios electronicos, microfimes y papel, asf
como de la situacion que guardan los derechos de propiedad industrial
en el extranjero; y

. Promover la cooperacion internacional mediante el intercambio de
experiencias administrativas vy juridicas con instituciones encargadas del
registro y proteccion legal de la propiedad industrial en otros paises.”?

A través del IMPI podemos registrar marcas, avisos comerciales, nom-
bres comerciales, secretos industriales, denominaciones de origen, etc.

Como lo mencioné anteriormente la marca interviene en la vida de los
consumidores y es determinante para influir en la decision de compra;
por ello, es importante que los creadores protejan su obra mediante
el registro de la marca BICHITOS. “Una marca debe registrarse para
gue usted como propietario, obtenga un Titulo de Registro gue le da el
derecho a usarla en forma exclusiva en toda la Republica Mexicana. De
esta manera nadie debera usarla sin su autorizacion.”*

Para registrar la marca BICHITOS basta con llenar correctamente una
solicitud, pagar en el banco o en el portal de pagos y servicios electro-
nicos del Instituto y presentarla en el IMPI (D.F. u Oficinas Regionales),
delegacion o subdelegacion federal de la Secretaria de Economia de
su localidad.

Antes de llenar la solicitud es importante conocer la clasificacion de las
marcas que nos presenta el IMPI para saber en que categoria se en-
cuentra el logotipo de BICHITOS.

Nominativas: Son las marcas que permiten identificar un producto o ser-
vicio mediante una palabra o un conjunto de palabras.

Innominadas: Este tipo de marca puede reconocerse visualmente pero
no fonéticamente. Su peculiaridad consiste en que se trata de simbolos,
disenos, logotipos o cualquier elemento que sea distintivo.

Tridimensional: Son las marcas que protegen los envoltorios y envases;
la forma o la presentacion de los productos en si mismos, resultan dis-
tintos de otros de su misma especie.

% Apuntes de la clase de Aspectos Legales, impartida por la Dra. Elisa Gonzalez en la FES
Acatlén, Licenciatura en Disefio Gréfico, semestre 2013-1.

5 http://www.impi.gob.mx/work/sites/IMPl/resources/LocalContent/536/8/guia_signos_2011.pdf,
17 de septiembre de 2012,




* Clasificacion de
NIZA:

La Clasificacion
Internacional

de Productos y
Servicios para el
Registro de las
Marcas (“Clasifi-
cacion de Niza”)

fue instituida

en virtud de un
arreglo concluido
en ocasion de

la Conferencia
Diplomatica de
Niza el 15 de
junio de 1957,
revisado en Es-
tocolmo en 1967
y en Ginebra en
1977, y modifica-
do en 1979. Este
Arreglo establece
la clasificacion
de los produc-
tos y servicios
para el registro
de marcas. El
IMPI participa

en el Comité de
Expertos de la
Unidn de Niza,
que analiza
enmiendas,
propuestas y
aprueba la emi-
sion de nuevas
ediciones.

Mixtas: Son marcas que combinan palabras con elementos figurativos
gue muestran a la marca como un solo elemento © como un conjunto
distintivo.

Ellogotipo BICHITOS se encuentra comprendido en la clasificacion mixta.

También es importante conocer que productos o servicios se van a
identificar con el logotipo de BICHITOS. Para ello el hay que revisar la
clasificacion de NIZA*, dicha clasificacion consta de 45 clases, 34 pro-
ductosy 11 clases para servicios y puede ser consultada en el siguien-
te link: http://www.wipo.int/classifications/es/, para el caso especifico
de BICHITOS, la marca identificara a un producto comprendido en la
clase 16 de la clasfificacion de Niza, que corresponde a papel, carton y
articulos de estas materias no comprendidos en otras clases; produc-
tos de imprenta; material de encuadernacion; fotografias; articulos de
papeleria; adhesivos (pegamentos) de papeleria o para uso doméstico;
material para artistas; pinceles; maguinas de escribir y articulos de ofi-
cina (excepto muebles); material de instruccion o material didactico (ex-
cepto aparatos); materias plasticas para embalar (no comprendidas en
otras clases); caracteres de imprenta; clichés de imprenta.

Posteriormente hay que colocar una imagen de la marca a registrar la
cual debe de tener un tamano méaximo de 10 x 10 cm. y minimo de 4
x 4 cm.; asimismo, hay que llenar dicho formato con todos los datos
que nos solicita, en la figura 43 se puede observar a modo de ejemplo
el formato para el registro de marca BICHITOS, correctamente llenado.

Es importante saber gue el registro de una marca dura 10 anos a par-
tir de la fecha en que se solicite, el registro se puede renovar las ve-
ces gue se requiera; ademas, se pueden otorgar licencias, franquicias,
ceder sus derechos, etc.; asimismo, podra colocar en sus productos
0 servicios la leyenda marca registrada, las siglas “M.R.” o el simbolo
®. Los costos por los servicios que ofrece el Instituto Mexicano de la
Propiedad Industrial para el registro de marcas, avisos y nombres co-
merciales se encuentran en el siguiente link: http://www.impi.gob.mx/
wh/IMPl/marcas_avisos_y_nombres_comerciales, cabe sefalar, que el
costo por el estudio de una solicitud para el registro de una marca has-
ta la conclusion del tramite o, en su caso, la expedicion del titulo, es de
$2,303.33 pesos mas IVA.

Respecto al registro de la imagen de BICHITOS, en el IMPI hay registro
de una marca denominada bichitos (ver figura 44); sin embargo, no hay
ningun inconveniente con el registro del logotipo de BICHITOS (ver figura
45) debido a gue ambas estan destinadas a mercados diferentes, por un
lado la marca de la figura 44 esta destinada a la prestacion de servicios
relacionados con la animacion de fiestas infantiles, incluyendo renta de
juegos inflables, disfraces y servicios de entretenimiento; mientras que,




Figura 43

Figura 43

Formato para el
registro de una
marca.

Instituto
- 22 A
&lslltfriul
SOLICITUD DE REGISTRO O PUBLICACION DE SIGNOS DISTINTIVOS
formalo, sivase loer las consideraciones gonenles

Por la presente u.sollcm. e,
(Marque stio una opein) %0 ia Secrotaria d Economia.

[X] Registro de Marca
[T] Registro de Marca Colectiva 4P, Ofcnas Regponalss del W91

[[] Registro de Aviso ¢

[] Publicacién de Nombre Comercial

DATOS DEL (DE LOS) SCILICITANTE (8)

nu Nombre (s): Santiago Moctezuma Avila

Selio, Fecha y hora de prasantacion,
Mo, do folio do entrads.

02) Nacionalidad (es): Mexicana
03) Domiciio del primer solicitante {calle, nimero y colonial: Calle Norte 64 no. 7917, Colonia Salvador Diaz Mirén

Poblacién y Estado: Gustavo A. Madero, México D.F.

Cédigo postal: 07400 Pais: México
[04) Telétono (clave): 57-57-31-22 Comeoe:” santiagom@hotmall.com

1l._DOMICILIO PARA OIR Y RECIBIR NOTIFICACIONES
05} Calle, nimero y colonia: Calle Norte 64 no. 7917, Colonia Salvador Diaz Mirén

Poblacién y Estado: Gustavo A. Madero, México D.F.
Cédigo postal: 07400
06) Teléfono (clave):* 57-57-31-22 Comeo-s:* santiagom@bichitos.com

07) Tipo de Marca: mlel mmm:I TMD mlI[
08) Fecha de primer uso: | | No se ha usado: E

Dia Mes Ao
08) Ohuc- 10) Productos o servicios, en caso de Marca o Aviso Comercial / Giro preponderante, en caso de Nombre Comercial:

mwmu

11)Denominacion:{Solo marcas mixtas con denominacién) 12)Signo distintiv:

BICHITOS

13} Leyendas ylo figuras no reservables:
(Sélo en caso de Marca).

Contint en anexo ||

14) Ubicacién del establecimiento:  Calle Norte 64 no. 7917,
Domicillo (calle, nimero y colonia); Colonia Salvador Diaz Mirén

Poblacién y Estado: Gustavo A. Madero, México D.F.

Cédiga Postal: 07400 Pais: México
15) Prionidad raclamada:
(Sélo en caso de Marca o Avis enal
Pais (Oficina) de erigen: Nomera:  Fecha de Presentacién

Dia | Mes | Ak

Bajo protesta de decir verdad, el firmante manifiesta que los datos asentados en esta solicitud son clertos y que en caso de actuar como
mandatario, cuenta con facultades para llevar a cabo el presente tramite.

Santiago Moctezuma Avila México D.F. a 17 de Septiembre de 2012

Nombre y firma del solicitante o su mandatario Lugar y fecha

Pégina 1 de 2 IMPI-00-001




Figura 44

Marca Bichitos
destinada a brin-
dar servicios de
fiestas infantiles.

Figura 45

Marca BICHI-
TOS destinada a
ofrecer bolsas

y tarjetas para
regalo.

la marca de la figura 45 esta orientada a ofrecer un producto (bolsas y
tarjetas para regalo) a los consumidores.

Figura 44

Thici ..

Figura 45

Finalmente, una vez que se ha llenado correctamente el formato corres-
pondiente, lo siguiente es pagar en el banco o en el portal de pagos y
servicios electronicos del Instituto y presentarla en el IMPI (D.F. u Oficinas
Regionales), o en la delegacion o subdelegacion federal de la Secretaria
de Economia de su localidad, para que el IMPI empiece a realizar el es-
tudio de la solicitud para el registro de la marca, hasta la conclusion del
tramite 0, en su caso, la expedicion del titulo.

4.3 Reqistro
de Personqjes

A diferencia del registro de marca que es atendido por el IMP, para poder
registrar los personajes de BICHITOS (CATY, ALY, NITA, BENY y ANDY)
hay que recurrir al INDAUTOR (Instituto Nacional del Derecho de Autor)
el cual se encarga de “salvaguardar los derechos autorales, promover
su conocimiento en los diversos sectores de la sociedad, fomentar la
creatividad y el desarrollo cultural e impulsar la cooperacion internacional
y el intercambio con instituciones encargadas del registro y proteccion
del derecho de autor y derechos conexos.”*®

55 http://www.indautor.gob.mx/quienes.html, 17 de septiembre de 2012,




Los documentos requeridos para solicitar una reserva de derechos al
uso exclusivo para personajes ficticios o de caracterizacion, ficticios o
simbdlicos son los siguientes:

Formato RD-01-02 (ver figura 46)
Formato RD-07 (ver figura 47).

Al'igual que en el apartado anterior a modo de ejemplo mostrare los for-
matos correctamente llenados para uno de los personajes de BICHITOS,
en el entendido de que debe llenarse un formato por cada uno de ellos.

Figura 46 - A

e e
@ S INDAUTOR

w DIRECCION DE RESERVAS DE DERECHOS

No. de Tramite

Calle Norte 64 no. 7917

! Colonia Salvador Diaz Mirén 07400
Gustavo A. Madero 57-57-31-22
México D.F.
’2|| ) -
‘: EN CASO DE HABER SOLICITADO DICTAMEN PREVIO, COPIA DEL MISMO O NUMERO ¥ FECHA DEL TRAMITE
No. Fecha
* Opeional INDAUTOR-00-009
INDAUTOR00.014

* Cuando s

trahe di més dee un sobctande, indicar of porcentape de
parkd o s contrang nm-t

fa 1?863![}11!_)

Figura 46 - A

Formato RD-
01-02 para
el registro de
personajes.




Finalmente, una vez que se hayan llenado correctamente los formatos
para cada personaje, lo siguiente es realizar el pago de derechos corres-
pondiente, el cual tiene un costo de $3,107.00 M.N. y se puede realizar
en cualquier institucion bancaria, utilizando la <hoja de ayuda» la cual se
puede descargar de la pagina oficial del INDAUTOR o del siguiente link:
http://www.indautor.gob.mx/formatos/documentos_reservas/resperso-
naje3107.pdf; para poder empezar con los tramites correspondientes;
asimismo, hay que recordar que el registro para personajes humanos
de caracterizacion, ficticios o simbdlicos tiene una vigencia de 5 anos.

Figura 46 - B

Figura 46 - B

Formato RD-
01-02 para
el registro de
personajes.

| No E Fecha
SENALE CON UNA X LOS DOCUMENTOS QUE SE ACOMPANAN:
DICTAMEN PREVIO

[:l FORMATO RD-06 (REPRESENTACION GRAFICA PARA PUBLIGACIONES PERIODICAS),

I:l FORMATO RD-07 (DIBUJO(S) O FOTOGRAFIA(S) Y LA DESCRIPCION DE LAS CARACTERISTICAS FISICAS
¥ PSICOLOGICAS, DEL PERSONAJE).

D FORMATO RD-08 (DESCRIPCION DE LAS CARACTERISTICAS DE OPERACION Y EXPLICACION DE LA ORIGINALIDAD
DE LA PROMOCION PUBLICITARIA).

El ORIGINAL Y COPIA DEL COMPROBANTE DE LA DECLARACION GENERAL DE PAGO DE DERECHOS
(FORMA FISCAL NO. H5).

RESERVA DE DERECHOS
[ DOCUMENTO CON EL QUE ACREDITA LA LEGAL EXISTENCIA DE LA PERSONA MORAL, EN SU CASO.

IEDOCUMENTU QUE ACREDITEN LA PERSONALIDAD DEL REPRESENTANTE LEGAL, O NUMERO DE INSCRIPCION
DEL PODER EN EL REGISTRO PUBLICO DEL DERECHO DE AUTOR (ART. 18 LFDA).
NUMERO DE INSCRIPCION:

Izl FOTOCOPIA DE LA IDENTIFICACION OFICIAL DEL SOLICITANTE Y, EN SU CASO, DEL REPRESENTANTE LEGAL.
I:l FORMATO RD-06 (REPRESENTACION GRAFICA PARA PUBLICACIONES PERIODICAS).

[] FORMATO RD-07 (DIBUJO(S) O FOTOGRAFIA(S) Y LA DESCRIPCION DE LAS CARACTERISTICAS FISICAS
Y PSICOLOGICAS, DEL PERSONAJE).

[ ] FORMATO RD-08 (DESCRIPCION DE LAS CARACTERISTICAS DE OPERACION Y EXPLICACION DE LA ORIGINALIDAD
DE LA PROMOCION PUBLICITARIA).

I:lTRADUm AL ESPAROL DE LOS DOCUMENTOS QUE SE ACOMPAREN ESCRITOS EN UN IDIOMA DISTINTO.

m ORIGINAL Y COPIA DEL COMPROBANTE DE LA DECLARACION GENERAL DE PAGO DE DERECHOS
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Hasta aqui se puede observar el proceso para el registro de una marca
y el registro de personajes, en el siguiente apartado abordaré e interpre-
taré de manera objetiva los resultados de esta investigacion.







Conclusiones

De acuerdo con el estudio realizado a lo largo de esta
investigacion, podemos observar en este apartado la in-
terpretacion de los resultados obtenidos durante la rea-
lizacion de este proyecto; asimismo, abordaré como el
desarrollo de una marca a través de una metodologia, la
creacion de los personajes y el uso de los medios digita-
les ayudaran a BICHITOS a poder incursionar en el mer-
cado de bolsas v tarjetas para regalo.

Ahora es tiempo de recapitular el desarrollo del proyecto
y realizar un andlisis de los resultados obtenidos, es mo-
mento de evaluar los aciertos que se obtuvieron y poner
en practica la experiencia adquirida.

Si bien es cierto gue una buena idea es el comienzo de
un gran proyecto, esta debe de valerse de los vehiculos
gque actualmente existen para alcanzar su realizacion y lo-
grar que sea interpretada y percibida de la manera en que
realmente la concebimos.

La idea de generar un producto que tuviese demanda en
el mercado y que fuese aprobado por el publico, queda
en el aire si no cuenta con un tratamiento adecuado.

Al intervenir en el proyecto pude aportar una vision obje-
tiva y ordenada que permitio la correcta maguetacion de
un concepto que antes era difuso, y con la implementa-
cion de los métodos y técnicas de disefio se convirtio en
algo tangible y activo que expresa graficamente aquellas
ideas gue se tenian al inicio.

Un disefiador grafico debe ser capaz de recopllar la infor-
macion que construye un concepto y desmenuzar todos
sus componentes para darle fortaleza e impulsar estra-
tegias creativas enfocadas a un canal de comunicacion
directo que potencialice al maximo las capacidades vy vir-
tudes de un producto o servicio.

BICHITOS era una idea que no tenia presencia, no era
tangible y solo existia para un par de personas, pero des-
pués de mi intervencion ahora cuenta con un respaldo
fisico que habla por la marca y que se expande por las
vias de comunicacion, para lograr gue mas personas la
conozcan y sobre todo que la consuman.



El logotipo de BICHITOS es la llave gue le abrira las puertas al mercado
competitivo, y con seguridad podemos decir que fue disefiado bajo un
proceso creativo sdlido y profesional, porque se evalud a cada instan-
te y en cada paso, desde el planteamiento del problema y los subpro-
blemas, el andlisis del mercado, las pruebas preliminares y la solucion
final, todo esto comprueba el uso eficaz de las metodologias de dise-
Ao y como su aplicacion permite dar soluciones graficas satisfactorias.

Recordemos que BICHITOS no solo es una marca, si no que cuenta con
la presencia de 5 personajes que son los protagonistas del proyecto,
ellos llevan la responsabilidad de crear el vinculo necesario entre el emi-
sory el receptor, son la portada que hay en cada producto que se de-
see comercializar y que de la misma manera que el logotipo, recibieron
un tratamiento metodologico que culmina con los resultados obtenidos.

Para llegar a lo que hoy conocemos como CATY, ALY, NITA, BENY vy
ANDY  se realizd un estudio de mercado para evaluar las preferencias
del segmento; se analizd y se dotd a cada uno de una personalidad
propia, una psique que es el resultado de la creatividad y el analisis y
por supuesto se realizaron pruebas y bocetos graficos con el fin de
obtener los mejores resultados.

La meta principal de la marca es comercializar bolsas vy tarjetas de
regalo para ocasiones especiales y para integrar el trabajo anterior de la
creacion de la marca y de la creacion de los personajes, disefié una at-
mosfera que pudiera contener a ambos vy gue fuese el trabajo final, con
el que la marca se dara a conocer.

Aunque el logotipo y los personajes puedan explotarse por separado en
un futuro; para el lanzamiento de los productos principales es necesario
gue se acompanen uno del otro, y esto se logra al unificar los disefios
de las bolsas y de las tarjetas.

Este apartado también contd con bocetos y andlisis de pruebas que
sustentan y respaldan el producto final, dando como resultado una ofer-
ta original que saldra al mercado para sorprender al publico y competir
con lo gue ya existe, pero destacando por sus cualidades Unicas vy sus
fortalezas.

¢ Pero como podemos lograr la expansion vy el crecimiento, de la marca
si no se cuenta con un canal de comunicacion ni una estrategia que
nos permita lograr ese primer encuentro con los clientes o con los con-
sumidores potenciales?

La intervencion con BICHITOS no quedd solo en el disefio del producto,
si no gue también pensé en adecuar las nuevas vias de comunicacion
que suelen ser en la actualidad las mas novedosas, pero también las mas
accesibles para su difusion, como es el caso de los medios digitales.




He analizado las posibilidades que tiene la marca para lograr su posi-
cionamiento en el mercado por medio de las herramientas digitales y
concluyo que son el futuro de la comunicacion masiva, un futuro que
estamos viviendo dia a dia y que evoluciona con rapidez.

El que haya elegido que BICHITOS comience su camino hacia el cre-
cimiento empresarial por medio de Internet mucho tiene que ver con
el andlisis del segmento al que va dirigido vy las preferencias que des-
tacan en el grupo, con la creacion de una pagina web y con el apoyo
de las redes sociales que serviran como un vinculo entre BICHITOS y
sus consumidores, permitiran su crecimiento ya que el uso de dichos
medios muestra los verdaderos intereses del receptor y qué es lo que
realmente espera del producto.

Como disenadores es nuestra tarea dignificar el aporte profesional que
otorga nuestra actividad y mostrarle a nuestros clientes la importancia
de contar con el respaldo de un profesional que los guie correctamente
con fundamentos veridicos que se vean reflejados en el resultado opti-
mo de cualquier proyecto.

Por ello, en esta investigacion al concluir la imagen de BICHITOS abordé
el tema de los aspectos legales del diseno con el propdsito de guiar a
los creadores en el camino legal, para que ellos puedan respaldar su
obra y sus personajes con el registro de ambos en las dependencias
correspondientes, ya que muchas veces el cliente, si no cuenta con la
asesorfa indicada no sabe lo importante que es registrar su obra, que-
dando vulnerable ante la competencia desleal.

Finalmente, recordemos que esta experiencia también fue enriquecedora
para los clientes quienes después de vivir todo el proceso creativo y ver
su idea convertida en algo tangible y real quedaron sumamente satis-
fechos con los resultados y ahora tienen la seguridad de avanzar en su
proyecto con un producto fuerte y capaz de incursionar en el mercado.

Muchas de las ocasiones en las que el cliente por primera vez se acer-
ca a un disefiador gréfico para llevar a cabo un proyecto, lo hace sin la
certeza de saber si es necesario, pero conforme avanza el estudio y la
magqguetacion el disefiador debe justificar y comprobar ante él que tomod
la decision correcta, esto abre el camino a que nuestra profesion sea
valorada y tomada en cuenta para la realizacion y desarrollo de cual-
quier proyecto grafico.

Por ello, al concluir esta investigacion de tesis, podemaos observar como
he dirigido a BICHITOS por un camino accesible gue permitira su cre-
cimiento y su posicionamiento en el mercado, manteniendo una cerca-
nia con el consumidor a través los medios desarrollados a lo largo de
este proyecto, permitiéndole consolidarse como una marca capaz de
dar soluciones a las necesidades y demandas de sus consumidores.
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Glosario

Audiencia: Se entiende por audiencia a la cantidad de
publico al que se llega o se pretende llegar con un anuncio
publicitario. En internet, por ejemplo, la audiencia puede
medirse como la cantidad de personas que han visto un
banner publicitario o visitado un sitio.

Blog: Un blog, 0 en espafol bitacora, es un sitio web,
facil de crear y en general gratuito, que permite actualiza-
ciones diarias, comentarios de 10s lectores y links a otros
sitios. Suele emplear un lenguaje informal, personal y con
un tono intimo, funciona como un punto de encuentro
gue conecta personas y crea relaciones en torno de in-
tereses comunes.

Bloggers: Autores de blogs.

Boca a boca: Intercambio de opiniones, informacion y
recomendaciones de manera directa entre las personas,
sin intermediarios. Por extension: técnica de marketing que
consiste en instalar un producto o servicio como un tema
de conversacion y brindar los canales para gue esa con-
versacion fluya libremente entre las personas.

Boceto: Un boceto o esbozo es un dibujo rapido y es-
guematico de las caracteristicas principales de un dibujo,
una ilustracion o un disefio. Generalmente se usan papel
y lapiz o tinta para su elaboracion, aunque también es po-
sible que desde un comienzo sea un archivo electronico
con la ayuda de tabla digitalizadora y lapiz 6ptico

Boceto burdo: Se refiere a las primeras lineas y trazos
hechos para definir caracteristicas principales del disefio
0 la ilustracion. Tiene como principal objetivo definir una
idea general sobre lo que se quiere hacer.

Boceto Comprensivo: Es un tipo de boceto méas deta-
llado y con mas informacion acerca de la distribucion es-
pacial de los elementos de la grafica. Tiene en cuenta la
posicion de fotografias y textos e ilustraciones.

Branding: Proceso mediante el cual se construye y se
gestiona una marca.

Brainstorming: Tambien llamada lluvia de ideas, es una
técnica creativa que se basa en la asociacion libre de ideas



de un grupo de trabajo cuyo objetivo es obtener las mejores ideas en
poco tiempo y desarrollar las mejores para resolver cuestiones de marke-
ting, campanas publicitarias, gestion de productos, etc. En una primera
instancia del brainstorming se registran todas las ideas surgidas sin eva-
luarlas. Y en una segunda etapa, se analizan estas ideas a fin de selec-
cionar las mejores (0 una combinacion de varias ideas) y desarrollarlas.

Canal: Punto de contacto entre la marca y sus publicos en laweb 2.0.
Pueden ser blogs, comentarios en post, imagenes, contactos en redes
sociales o cualquier otra forma de interaccion.

Carga Viral: Es un término empleado para referirse a las técnicas de
marketing que intentan explotar redes sociales y otros medios electro-
nicos para producir incrementos exponenciales en “reconocimiento de
marca” (Brand Awareness). Se suele basar en el boca a boca mediante
medios electronicos; usa el efecto de “red social” creado por Internet y
los modemos servicios de telefonia movil para llegar a una gran canti-
dad de personas rapidamente.

Competencia: Conjunto de companias que coinciden en un mismo
nicho del mercado u ofrecen productos similares. Existen diferentes ni-
veles de competencia de acuerdo con la interaccion comercial de las
empresas en el mercado y dependiendo de si la competencia se origi-
na entre marcas, productos o necesidades. Por lo general, la compe-
tencia origina una mayor oferta y deriva en la reparticion del mercado.

Consumidor: Se refiere a la persona fisica o juridica que, como destina-
tario final de un producto o servicio, lo adquiere o contrata para su uso
y consumo. Este término solo se aplica cuando el producto o servicio
es adquirido de una empresa, de un profesional o de la administracion
publica (en casos especificos).

Contenidos 2.0: Herramientas de comunicacion y marketing, que fa-
vorecen la integracion de las empresas en el nuevo paradigma de la
empresa 2.0. En la web, estos contenidos se publican en distintos for-
matos. Comparten un lenguaje propio, el lenguaje 2.0, que facilita la
participacion y permite a las marcas iniciar conversaciones con sus pu-
blicos, en el marco de los valores 2.0.

CRM (Customer Relationship Management): Es un término de ges-
tion de las relaciones con el cliente. El maximo objetivo del CRM es
disponer en cualguier momento de toda la informacion sobre cualquier
cliente, tanto para satisfacer las necesidades de este, como para obte-
ner estudios de mercado gque permitan mejores estrategias comerciales.

CSS3 (Cascading Style Sheets 3): Es un lenguaje usado para definir
la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML, los
primeros borradores de CSS3 fueron liberados en junio de 1999,




Dominio de Internet: Nombre base que agrupa a un conjunto de equi-
pos 0 dispositivos y que permite proporcionar nombres de equipo mas
faciimente recordables en lugar de una direccion IP numérica.

Dummy: Boceto méas elaborado que podemos hacer, define cada uno
de los elementos visuales que compondran la grafica final. Es también
llamado boceto de arte final. En este se pueden definir también colores,
tipo de papel a utllizar, asi como tipografias sugeridas.

Emisor: Entendemos por emisor a una de las dos partes esenciales de
todo proceso comunicativo. El emisor es aquel gue envia un mensaje en
un codigo apropiado para ser adecuadamente recibido y comprendido
por el receptor, dando forma asi al proceso comunicativo que puede
suceder de diversas e infinitas maneras.

Empresa 2.0: Paradigma de gestion empresarial que implementa los
atributos vy las caracteristicas de la web 2.0. El consultor Andrew MacAffe
define a este modelo como una nueva forma de trabajar “hacia adentro”
de las corporaciones, por medio de la cual las tecnologias v las practi-
cas permiten a los trabajadores atravesar los limites impuestos por las
herramientas de comunicacion pertenecientes al modelo anterior.

Eslogan: (En inglés, slogan) es una expresion o frase corta, concisa y
facil de recordar, que sintetiza la esencia e idea principal de una cam-
pana publicitaria © una marca. El eslogan o lema publicitario debe cum-
plir con ciertos requisitos para ser efectivo. Los principales atributos del
eslogan deberian ser: un mensaje simple y directo, mostrar las princi-
pales cualidades de la marca o producto, ser ingenioso, original, facil
de recordar, imprimir un deseo en el consumidor, resaltar las diferencias
con la competencia y brindar bienestar al consumidor.

Facebook: Red Social creada por Mark Zuckerberg y fundada por
Eduardo Saverin, Chris Hughes, Dustin Moskovitz y Mark Zuckerberg.
Originalmente era un sitio para estudiantes de la Universidad Harvard,
pero actualmente estéa abierto a cualquier persona que tenga una cuen-
ta de correo electronico. Los usuarios pueden participar en una o mas
redes sociales, en relacion con su situacion académica, su lugar de tra-
bajo o region geografica.

Feedback: En mercadotecnia, el término feedback hace referencia a la
respuesta del publico a una campana publicitaria 0 accion de ventas. En
resumen, se puede definir al feedback como al retorno de informacion
del receptor al emisor generando una comunicacion interactiva benefi-
ciosa para ambas partes.

FTP: Son las siglas de File Transfer Protocol (en espanol protocolo de
transferencia de archivos). Es un sistema que permite enviar y recibir fi-
cheros entre computadores a través de Internet. Con el fin de facilitar la




creacion de una web, los servidores comerciales disponen de un siste-
ma de FTP, mediante el gue se puede enviar rapidamente y de una sola
vez todos los ficheros que se desee publicar en la pagina web, image-
nes, archivos de audio, etc.

HTML: Lenguaje en que estan programadas las paginas web. La sigla
HTML proviene de las palabras en inglés: HyperText Markup Language.

HTMLS5 (Hyper Text Makup Languaje 5): £s la evolucion del lenguaje
HTML, se inicio a finales de 2003 y no fue sino hasta 2007 que la W3C
se incorpora al desarrollo de dicho lenguaje.

HTTP (HyperText Transfer Protocol): Es el protocolo de comunicacion
mas utilizado entre servidores web o entre servidores y navegadores.

Imagen Corporativa: Percepcion y valoracion que el publico tiene de
una empresa; es decir, lo gue una compariia significa o representa para
el consumidor. La imagen corporativa se crea a partir de campanas de
comunicacion, posicionamiento de marcas e historia, y existen muchos
componentes que aportan a la instalacion de la imagen en el publico,
como el logotipo, nombre comercial, marcas, comunicacion, publicidad,
eslogan, programas o politicas sociales, etc.

Imagotipo: El imagotipo es la denominacion que se da al grafico de
una marca compuesta por logotipo (tipografia, nombre) e isotipo (sim-
bolo grafico) e incluso pueden funcionar por separado.

Indexar: Se refiere a la accion de registrar ordenadamente informacion
para elaborar su indice.

Isologotipo: Combinacion entre el logotipo v el isotipo; en este caso, el
texto y el icono se encuentran fundidos en un solo elemento. Son par-
tes indivisibles de un todo y sélo funcionan juntos.

Isotipo: Tipo de logotipo el cual se basa en utilizar solo una imagen figu-
rativa 0 icono, para representar a la empresa, la gran ventaja del isotipo es
que es muy facil de recordar. En branding, hablamos de isotipo cuando
reconocemos la marca sin necesidad de acompanarla de ningun texto.

Last Call (Ultima Llamada): Es un borrador lo suficientemente avan-
zado como para situarse en el siguiente nivel de madurez: Candidato a
Recomendacion. Se lanza cuando el equipo de trabajo considera ha-
ber cumplido con los requisitos técnicos mas relevantes vy satisfecho
las dependencias con otros grupos.

Legibilidad: Se entiende a la calidad que tiene un texto de ser legible.
La legibilidad no se refiere a que solamente el texto sea facil de leer, que
sea visible. También considera el disefio de las letras, palabras, oraciones




y parrafos, es decir, la composicion total, deben ser presentadas al lec-
tor de forma tal que se logre mantener su atencion.

Leibilidad: Se refiere a la capacidad de comprender una composicion
con el minimo de cansancio. En otras palabras, permite captar el men-
saje que lleva una composicion sin mayor esfuerzo, siempre y cuando el
texto esté bien disenado v el logotipo ayude a crear un buen contraste.

Link: En espafol, “enlace”. Elemento de un documento online que hace
referencia u otro documento, una pagina web o un punto especifico de
ése u otro documento.

Logotipo: El logotipo es un distintivo visual que identifica a una empre-
sa, institucion, marca o producto. El logotipo es una parte esencial en
la formacion de la imagen corporativa junto con los nombres comercia-
les y el eslogan. En el diseno de un logotipo exitoso se deben observar
cinco puntos esenciales: que sea legible, impactante (memorable), es-
calable, reproducible y distinguible.

Manifiesto Cluetrain: Listado de 95 conclusiones ordenadas v pre-
sentadas como un manifiesto que en 1999, Rick Levine, Christopher
Locke, Doc Searls y David Weinberg publicaron, como una llamada a
la accion, para todas las empresas que operan en lo que se sugiere un
mercado con nuevas conexiones. Las ideas expresadas dentro del ma-
nifiesto buscan examinar el impacto de Internet tanto en los mercados
(consumidores) como en las organizaciones.

Marca: La marca es un signo susceptible a una representacion gréafica
que se utiliza para distinguir los productos o servicios de una persona
0 empresa de sus competidores.

Medios digitales: Son los medios que se relacionan con las nuevas
tecnologias a partir de la expansion de Internet como son los sitios web
2.0, blogs, redes sociales, etc., es decir todos los servicios que permi-
ten e invitan al usuario a interactuar con una marca 0 Con una empresa
en temas de su interés.

Medios Sociales: Medios de comunicacion cuyos contenidos son
creados por los propios usuarios mediante el uso de tecnologias que
permiten un acceso facil y una permanente actualizacion mediante no-
vedosas herramientas de publicacion, edicion e intercambio. Entre los
medios sociales de mayor crecimiento se destacan los que emplean
la web como principal canal de difusion: blogs, microblogs (Twitter), si-
tios de publicacion de videos como YouTube, y redes sociales, como
Facebook, entre otros.

Muestra: En mercadotecnia, se da el nombre de “muestra” a la can-
tidad de personas seleccionadas para realizar un estudio de mercado
0 encuesta. Un estudio de mercado puede incluir varias muestras de




diferentes grupos demogréficos. El tamano de la muestra es, por o ge-
neral, un porcentaje del mercado total bajo estudio.

Nativos digitales: Forman parte de una generacion que ha crecido
inmersa en las nuevas tecnologias, desarrollandose entre equipos in-
formaticos, video consolas y todo tipo de dispositivos  digitales, convir-
tiendose los teléfonos moviles, los video juegos, Internet, el e-mail y la
mensajeria instantanea en parte integral de sus vidas y en su realidad
tecnologica. Actlan con rapidez y hacen varias tareas al mismo tiempo.
Seglin la definicion de Don Tapscott, autor de la primera radiografia de
esta generacion, nacieron entre 1977 y 1986.

Open Source: La denominacion “open source” (codigo abierto) abar-
ca a todo aquel software que es distribuido con su codigo fuente, para
gque este pueda ser modificado por los propios usuarios. Los sistemas
open source son desarrollados generalmente por comunidades de pro-
gramadores voluntarios o fundaciones sin fines de lucro.

Pagina web: También conocida como pagina de Intemet, es un do-
cumento adaptado para la Web y normalmente forma parte de un sitio
web. Su principal caracteristica son los hiperenlaces a otras paginas
web, siendo esto el fundamento de la Web. Una pagina esta compuesta
principalmente por informacion (solo texto o multimedia) e hiperenlaces;
ademas puede contener o asociar datos de estilo para especificar como
debe visualizarse o aplicaciones incrustadas para hacerla interactiva.

Posicionamiento: Fn marketing, se entiende al posicionamiento como el
lugar que ocupa en la percepcion del consumidor, una marca o produc-
to con respecto a otros que compiten en el mismo sector del mercado.

Post: Cada entrada que se publica en un blog.

Postcast: Archivo multimedia de audio o0 video que se publica y se
comparte a través de la web.

Publicidad: Se puede definir a la publicidad como todo acto de pre-
sentacion que pretenda dar a conocer un producto o servicio al merca-
do. Existen muchas formas de publicidad que pueden combinarse de
diferentes maneras de acuerdo con las necesidades de la estrategia
publicitaria, al nicho de mercado o al tipo de producto que se publicite.

Receptor: E£s aquella persona que recibe e interpreta el mensaje que
ha elaborado previamente el emisor.

Recommendation: Una Recomendacion del W3C o WG3C
Recommendation es una especificacion o conjunto de directrices que
tras un extenso consenso, ha recibido el respaldo de los miembros del
W3C vy su director. El W3C recomienda un amplio despliegue de sus




recomendaciones que se convierten en parte del estandar. Este proce-
SO puede durar afos hasta completarse.

Segmento: Grupo de personas, empresas u organizaciones con ca-
racteristicas homogéneas en cuanto a deseos, preferencias de compra
0 estilo en el uso de productos, pero distintas de las que tienen otros
segmentos gue pertenecen al mismo mercado. Ademas, este grupo
responde de forma similar a determinadas acciones de marketing; las
cuales, son realizadas por empresas que desean obtener una determi-
nada rentabilidad, crecimiento o participacion en el mercado.

Segmentacidén: La segmentacion es el proceso de seleccion del tar-
get para una campana publicitaria. Es decir, identificar a qué publico o
audiencia gueremos llegar con la publicidad. La segmentacion es uno
de los primeros y mas importantes pasos en el disefio de una campana
de marketing. Y en buena medida, una correcta identificacion del target
puede marcar el éxito de la campana.

Sitio Web: Un sitio web (en inglés: website) es un conjunto de paginas
web, tipicamente comunes a un dominio de Intermet o subdominio en
la World Wide Web en Internet.

Sondeo: £l término sondeo se refiere a la accion de recopilar infor-
macion a través de preguntas de opinion realizadas a un determinado
sector del mercado. El sondeo es uno de los componentes de los es-
tudios de mercado, y existen muchas maneras de realizarlo, siendo las
mas comunes las encuestas telefonicas, los cuestionarios online y los
sondeos callejeros.

Stakeholders o “partes interesadas”: Comunidad de personas o
entidades que se encuentran afectadas por las actividades de una or-
ganizacion: por ejemplo: sus trabajadores, accionistas vy clientes, las
asociaciones de vecinos, los sindicatos vy sistemas de salud a los que
pertenecen sus trabajadores, las organizaciones civiles y gubernamen-
tales que operan en su comunidad, entre otros.

Target: Este término en inglés, hace referencia en el mundo de la pu-
blicidad y el marketing, al publico objetivo. Es decir, al publico al que
va dirigido un anuncio, campana o propaganda. Mas especificamente,
puede definirse al target como el sector especifico del mercado para el
gue una organizacion ofrece sus productos y servicios, v dirige sus es-
fuerzos de marketing.

Top of Mind: En mercadotecnia se utiliza el termino “top of mind” para
referirse a las marcas que ocupan el primer lugar en presencia mental;
es decir, aguellas que son nombradas en primer lugar por el publico
cuando se le pregunta por un determinado rubro.




Twitter: Es una red social basada en el microblogging. Desde que fue
creado en marzo de 2006 por Jack Dorsey y lanzado en julio del mismo
ano, la web ha ganado popularidad mundialmente y se estima que tiene
mas de 200 millones de usuario, generando 65 millones de tweets en
un dia y manejando mas de 800.000 peticiones de busqueda diarias.
A veces es descrito como el “SMS de Internet”.

Valores 2.0: Valores que, con el impulso de la generacion digital y los
nuevos consumidores, fundamenta el cambio cultural que promueve la
web 2.0: transparencia, apertura, participacion, colaboracion y confianza.

W3C: Es una organizacion internacional creada por el britanico Tim
Bemers Lee en 1994. Es la encargada de definir todos los estandares
de laweb. Cuando se habla de un HTML limpio se esta queriendo decir
que cumple con todos los estandares actuales de la W3C.

Web 2.0: Termino acufado en 2004 por Tim ORellly para referirse a
una segunda generacion en la historia de la web, basada en comuni-
dades de usuarios y una gama especial de servicios: las redes socia-
les, los blogs, los wikis y los buscadores, entre otros. Las comunidades
y los servicios fomentan la colaboracion y el intercambio agil entre los
usuarios, y utllizan la inteligencia colectiva para construir conocimiento
interactuando en red.

WordPress: En la actualidad, WordPress se ha posicionado como la
plataforma mas popular de blogs en intemet. Basado en tecnologias
open source, WordPress ofrece la posibilidad de descargar el software
0 utilizar las soluciones de hosting en su sitio wordpress.com.

Wiki: Un wiki 0 una wiki, es un sitio web cuyas paginas pueden ser edi-
tadas por multiples usuarios a través del navegador. La aplicacion wiki
mas difundida es la enciclopedia online Wikipedia, creada con la parti-
cipacion de millones de usuarios de todo el mundo.







GRACIAS.
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