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Resumen

Lukanka Games es una empresa de gamers para gamers que nace del amor por los
videojuegos. Una empresa que busca traer una nueva oferta creativa al mundo de los
videojuegos. Abriendo paso en una industria mas internacional. Comienzan su historia con el
desarrollo del video juego “Tor’as Chronicle”, creando un nuevo mundo semi apocaliptico con

inspiracion en la cultura maya en un tiempo moderno.

En este proyecto se desarrollaron 2 productos especificos para Lukanka Games. Estos
productos les permitiran sobresalir entre sus competidores locales e internacionales. Abriendo
camino para el lanzamiento del videojuego actualmente en desarrollo “Tor’as Chronicle”, que
sera lanzado el proximo ano. El primer producto corresponde a los manuales de identidad
corporativa de la Marca Actual Lukanka Games, de los cuales ya se cuenta con el signo
marcario, pero carece de estos materiales. Por ultimo, se desarrollé una campafa de
posicionamiento de marca con el fin de ayudar a dar a conocer la empresa, esta campafia esta

enfocada en los medios digitales.

Para desarrollar este proyecto, se utilizé la metodologia de Bruce Archer, comenzando
con la investigacion de las necesidades de la empresa y recoleccion y analisis de los datos
relevantes al proyecto, siguiendo con la fase creativa donde se presentaran las diferentes

propuestas para la identidad corporativa y la propuesta para la campana de posicionamiento.

Como parte de la investigacion se hicieron entrevistas a otros creadores de video juegos
locales, asi como fundadores de start-ups tecnoldgicos que nos permitieron conocer su

experiencia en el lanzamiento de proyectos similares.

Los resultados de la investigacién demuestran que el rubro de desarrollo de videojuegos
aun esta en sus comienzos, sin embargo, cada vez son mas los emprendedores digitales que

se sumergen en la creacién de estos.
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Introduccion

En los ultimos 70 afos los videojuegos han llegado a revolucionar la industria del
entretenimiento aprovechando el auge de la revolucion tecnoldgica que vino con la invencidn de
las computadoras y el internet. Aunque este crecimiento ha sido mas notorio en paises del

primer mundo, Honduras cuenta con una industria digital en crecimiento.

Lukanka Games nace de la pasioén de un grupo de jovenes por los videojuegos, que
usando su conocimiento deciden emprender en este rubro tan poco explorado en Honduras.
Quieren abrirse paso en la industria con el video juego “Tor’as Chronicle”, el cual sigue
en desarrollo, sin embargo, promete una historia innovadora y fresca.

En este proyecto se explora a detalle las necesidades para el crecimiento de Lukanka
Games como una marca corporativa, desarrollando su marca y lanzando una campafa de
posicionamiento, que le permita a la empresa establecerse en el mercado y asi poder encontrar

patrocinadores e inversionistas.

En el primer capitulo de este informe, se detallan las necesidades de la empresa
expresadas por parte de sus fundadores. Estableciendo objetivos generales y especificos en
cuanto a lo que se espera lograr. Posteriormente, en el segundo capitulo se explica a detalle los
puntos importantes a resaltar durante el proceso de desarrollo de la marca. Asi mismo se
establecen los antecedentes e historia de los videojuegos en Honduras con el fin de crear una

marca exitosa, facil de recordar e impregnar en la mente de sus consumidores.

El tercer capitulo explora y detalla la metodologia aplicada, las etapas por las cuales se
tuvieron que pasar para crear la marca deseada, establecer una imagen corporativa exitosa y
asi mismo plantear el proceso correcto para llevar a cabo una campafia de posicionamiento y

visibilidad para la marca Lukanka Games.
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En el capitulo cuatro, se podra ver el producto final, el material desarrollado,
estableciendo costos, necesidades y procesos exactos para llevar a cabo la campana de una

manera exitosa.

Finalmente, en el quinto y ultimo capitulo, se exponen a detalle las recomendaciones y
conclusiones del proyecto, asi como un glosario de términos que posiblemente el lector pueda

necesitar para comprender a detalle este documento, finalizando con la bibliografia.
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Capitulo I. Planteamiento del Proyecto

1.1 Antecedentes

Honduras es un pais rico en cultura y recursos naturales, el cual con el pasar del tiempo
ha comenzado a digitalizarse y crecer en areas mas tecnolégicas y digitales como ser la
publicidad, la creacién de contenido en diversos medios y el entretenimiento. Con un
crecimiento lento pero seguro en aspectos mas tecnoldgicos, como ser el desarrollo web,

creacion y disefo de aplicaciones.

En la actualidad se cuenta con un numero muy reducido de empresas tecnoldgicas
dedicadas al desarrollo de video juegos, donde se pueden nombrar algunas que han alcanzado
un poco mas de popularidad como ser Media City Games (Desconocido, 2017) O Arkoses
Games (Desconocido, Dejando Huella Honduras, 2017), quienes han logrado lanzar un par de

video juegos en diferentes plataformas.

Al ser un mercado tan poco explorado han surgido muchos grupos de jévenes que han
intentado lanzar video juegos, sin embargo, por los elevados costos de produccion, poco apoyo

de parte del mercado meta local, muchos de estos proyectos no han visto la luz.

En el ano 2016 se anuncid que un grupo de estudiantes de la carrera de ingenieria en
Sistemas de la Universidad Auténoma de Honduras junto a un profesor, desarrollarian el video
juego inspirado en la mascota oficial de la universidad, el proyecto con nombre Lucem Aspicio,

nunca salid oficialmente.

De esa misma forma Honduras logra tener lanzamientos de proyectos completamente
exitosos. Como se menciona anteriormente Arkoses Games logré lanzar el video Juego “Kaha
Kamasa: The Lost City”, un juego inspirado en la historia de Ciudad Blanca, disponibles en

diferentes plataformas. Lastimosamente este ha sido el Unico lanzamiento oficial de la empresa.
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Mediacity Games ha logrado publicar mas videojuegos, llegando a un publico meta mas
amplio y no solamente local. Lanzando oficialmente 3 juegos para diferentes plataformas.
Atomic Escape, Alice Beyond Wonderland, Alice Trapped in Wonderland, estos siguen

disponible para teléfono movil.

Por ultimo, el desarrollador independiente, Sergio Alejandro Godoy Dominguez, quien
ha tomado la historia del procer hondurefio, Lempira, como inspiracion para el desarrollo del
video juego “Erandique”, con un estilo pixel art, que busca contar las aventuras del héroe

nacional. Se espera que salga pronto al mercado. (SANCHEZ, 2023)

En la actualidad hay dos empresas que estan trabajando en sus proyectos. Primero se
encuentra Gecko Games, una empresa que nace en Honduras, sin embargo, alberga
empleados de Espafia y México, quienes desarrollan un juego que nos llevara a revivir las
leyendas mas tenebrosas de Honduras, permitiendo a los jovenes conocer un poco mas de

nuestra cultura.

Y también existe Lukanka Games, una empresa que nace en el 2020, a manos de un
grupo de jovenes amantes de los video juegos, con una visién nueva y fresca. Buscan crear un
impacto en la industria digital, con el lanzamiento del video juego “Tor’as Chronicles”, una
historia desarrollada en una utopia Solar punk, donde ocurre un desastre inesperado que lleva
al mundo de Erde al borde del colapso, mientras el protagonista corre en busca de su familia

donde se encontrara con muchas adversidades y retos para lograr su cometido.

Como se puede ver, el rubro para los video juegos en Honduras no ha despegado del
todo. Sin embargo, con la llegada de la Pandemia COVID-19 en el afo 2020, muchas mas
personas se han interesado en los video juegos moviles, para consolas y computadoras. En
abril 2023, La firma de analisis DFC Intelligence publicé en su reporte Global Game Consumer

Market Overview que a nivel mundial hay 3700 millones de personas que juegan o han jugado
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video juegos, siendo un poco menos de la mitad de la poblacién mundial. Siendo esta una de

las industrias con mayor cantidad de usuarios en el mundo. (Rosas, 2023)

Cuando comparamos el mercado en Honduras al mercado internacional, hay muchas
empresas de éxito que sirven de referencia para un proyecto de esta magnitud y en un rubro

tan especifico como es la industria del entretenimiento de videojuegos.

Se cuentan con empresas como Blizzard, una de las companias desarrolladoras de
videojuegos mas popular del momento, con juegos de renombre como ser: Warcraft, Diablo
entre otros nombres mas populares como ser Overwatch y Starcraft. (Desconocido, Blizzard

Mx, 2023)

Hay muchas empresas a nivel de América que se dedican a la creacion de video juegos,
En Canada se encuentra Drinkbox, una empresa independiente con juegos como “Nobody
Saves The World”, que se convierten en referentes de la industria para empresas como

Lukanka Games. (Desconocido, Drink Box Studio, 2023)

A nivel de Europa, existen empresas independientes como Team Cherry, con un gran
alcance en la industria, con juegos como ser Hollow Knight: jSilksong!, uno de los juegos mas

populares del momento. (Desconocido, Team Cherry Australia, 2023)

1.2 Definicion del proyecto
Lukanka Games, en un mercado poco explotado, busca posicionarse como una
empresa hondurefia que desarrolla juegos a nivel de las grandes empresas internacionales

como ser Blizzard, Team Cherry o Drinkbox.

Actualmente Lukanka es una marca en crecimiento con un signo marcario satisfactorio,
sin embargo, carece de identidad visual y corporativa, asi como el juego estrella, “Tor’as

Chronicles”, que esta en proceso de desarrollo. Por lo que, en el proceso de crearles una
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marca reconocida en el mercado actual, la empresa necesita inversionistas que crean en la

vision de Lukanka Games.

Lukanka, una palabra que proviene del idioma misquito, idea. Es la palabra clave de
donde nace todo el concepto de la empresa. Un equipo fresco, innovador y creativo. Utilizando
este concepto, este proyecto busca crear una identidad visual poderosa para Lukanka Games,
aprovechando el desarrollo del videojuego “Tor as Chronicles”, establecerse en el pais como

una empresa exitosa.

Una vez desarrollada la identidad visual de la empresa, se creara una propuesta de
Campana de posicionamiento de marca, enfocada en dar a conocer la empresa, su capacidad
de desarrollo y posicionarla en el mercado local e internacional. Esta campana estara enfocada
en redes sociales, potenciandose de la comunidad gamer, la cual sostiene un uso de contacto

de redes sociales y sitios online.

1.3 Objetivos del Proyecto

1.3.1 Objetivo General
Establecer Lukanka Games como una empresa de video juegos hondurefia con un
alcance y potencial internacional. Posicionandola como una de las primeras empresas

nacionales en lanzar un video juego para diferentes plataformas.

1.3.2 Objetivos especificos
» Establecer y consolidar una identidad visual sélida y coherente que represente la
esencia y los valores de la empresa de manera efectiva por medio de un manual

de marca completo.
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* Aumentar el conocimiento de la marca y su presencia en el mercado por medio
de estrategias especificas de posicionamiento y visibilidad en el mercado que le

permita llevar a un mayor éxito y reconocimiento en la industria de los juegos.

» Desarrollar una campana digital que incremente la visibilidad de Lukanka Games

en el entorno digital.

1.3.3 Justificacién

Como se ha mencionado en paginas anteriores, Lukanka Games es una empresa
emergente, que busca abrir camino en un rubro en el que Honduras todavia no ha logrado
destacarse. Por lo tanto, el desarrollo de una marca que les permita compartir su misién y
visién con su publico meta es necesario. Una marca que logre posicionarse tanto en el mercado

local, como en el mercado internacional.

(Arranz, 2000) «(...) la gente tiende a comprar imagen ademas de comprar productos,
por lo que la imagen corporativa se convierte en clave de decision, pasa a ser un producto en si

misma»

Como menciona Juan Carlos Arranz, una marca bien elaborada permitira que el
producto alcance a un mayor publico, generando las inversiones necesarias como un inicio,

terminando en compras del producto final.

Una vez desarrollada esa identidad visual, se podra crear una campana digital que le
permitira a la marca dar a conocer su capacidad como empresa, humanizar la marca y
visibilizar su potencial, esta campana tiene el fin de posicionar la empresa dentro del mercado
local y eventualmente el mercado internacional. Esta campanfa al ser enfocada en medios

digitales les permitira llegar a mas personas dentro y fuera del pais.
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Capitulo Il. Marco Teérico

2.1 Resena historica del tema

2.1.1 Manual de marca

Segun Tania Izquierdo un Manual de Marca es el que “acompana a un logotipo y
establece la identidad visual corporativa y la linea de comunicacion de todos los elementos
graficos.” (Izquierdo, 2023) Por lo que el desarrollo de este es primordial en el proceso de

posicionamiento de marca y en el proceso de pregnancia en el publico meta.

Muchas personas cuestionan la necesidad de establecer un manual de marca, como
dicen muchos creadores de marcas exitosas, es importante que el publico meta recuerde la
marca, facilita el proceso de trabajo de los encargados de mercadeo y define mejor los valores

y pilares de la marca. (Einatec Manual de Marca, 2022)

Estos manuales incluyen la marca como tal, una breve introduccion de lo que la marca
representa, su personalidad y tono, colores representativos, grafismos, elementos visuales y

todo lo referente a su identidad visual.

IFC  woand ety Sundass: November 2006 ©2006 Yum Rasaurants ntratonal

v
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2.1.2 Comunicacién Integral de Marca (CIM)

Antes de entender que es la comunicacion integrada de marca, es importante entender
que es la comunicacién de marca. Esto de forma resumida, es el uso de diferentes estrategias
de publicidad, mercadeo, promocién de ventas, uso de redes sociales y medios de difusién

masiva para darse a conocer entre sus usuarios finales.

Ahora se define como Comunicacién Integral de Marca, como la integracion de todos los
métodos de promocidn de la marca para dar a conocer la empresa o un servicio o producto en
especifico. Esto con el fin de usar los recursos disponibles al maximo con un costo minimo de

inversion. (ESAN Edu comunicacion Integral de Marca, 2023)

2.1.3 Video juegos

El primero juego de video fue creado en 1952, llamado Nought and crosses, también
conocido como OXO, desarrollado por Alexander S. Douglas. Este juego el cual se disputa una
partida contra una computadora, llego a revolucionar lo industria tecnolégica. Llevando a la
creacion del juego que llegaria a marcar un antes y después, nace 6 afios mas tarde, Tennis for
Two, un juego que al fin permitiria a dos personas enfrentarse en un duelo. Estas dos
creaciones inspiraron a muchos desarrolladores a invertir su tiempo en del crecimiento de esta

industria.

Con esta gran inspiracion, nacen juegos como Spacewars, primer juego que utilizaria
graficos vectoriales. Y de esa misma manera la calidad de contenido, mision e historias se

fueron implementando al momento de crear un nuevo video juego. (Barcelona, s.f.)

2.1.4 Cultura Gamer
El gamer actual ya no se conforma con videojuegos funcionales, como ganar una
carrera de autos o solucionar un problema de légica: lo que busca son universos con historias

realmente entretenidas. (Lazcano, 2022)
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La cultura gamer nacié con el primer video juego que permitié a dos personas competir.
Sin embargo, con el pasar del tiempo ha crecido de manera exponencial, llevando a convertirse
en un deporte digital. Donde se pelean titulos y premios de gran importancia. Esta cultura les
permite a muchos jugadores no solo disfrutar de algo que les gusta, sino que también tienen la
oportunidad de hacerlo como un trabajo. Como ejemplo tenemos los equipos que se presentan
en la Copa de League o Legends, en donde equipos de todos los paises se preparan todo el

afo para dar una pelea de horas con tal de probar quien es el mejor en técnica, estrategia,

caracter y como se desenvuelven dentro del video juego.

llustracion 2 Game Fest Connect 2023

https://www.diez.hn/diezgaming/game-fest-connect-el-evento-definitivo-de-videojuegos-se-llevo-a-cabo-

con-exito-en-el-hotel-copantl-JL15699033

En los ultimos afos, la comunidad gamer en Honduras ha crecido mucho:

Federacion Hondureia de eSports: Son una empresa en Honduras a cargo de promover el

universo de los deportes electrénicos. Actualmente la federacion cuenta con mas de 30 equipos
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en la Honduran League de FORTNITE, mas de 40 equipos en la Liga EFA de FIFA20, por lo
que en total suman mas de 400 jugadores activos, para el 2021 se logro establecer la liga
oficial de League Of Legends y Call Of Duty, llegando a tener aproximadamente 1200 jovenes

registrados. (Desconocido, Nasef, 2021)

Esta organizacion cuenta con FHE Smart, donde los jévenes reciben talleres y
capacitaciones acerca de los deportes electrénicos. Ellos mismos encargan de desarrollar
junto a diferentes clientes competencias de deportes electrénicos de alto impacto, que

promuevan la sana competencia.

El gamer actual ya no se conforma con videojuegos funcionales, como ganar una
carrera de autos o solucionar un problema de logica: lo que busca son universos con historias

realmente entretenidas.

El impacto del consumo de contenido digital en general se puede ver reflejado en
diversas estadisticas, tomando en cuenta el acceso que tienen los hondurefios al internet y

también el acceso a dispositivos inteligentes.

Las siguientes estadisticas presentadas en él informa anual de DATAREPORTAL

permite entender nuestro publico meta actual:

1. Donde se establece que un usuario promedio tiene una velocidad de internet movil
de aproximadamente 22.69mbps y una conexion fija de aproximadamente 29.40
Mbps. Con un incremento de aproximadamente 6.5 Mbps de aumento al afo

anterior. (Kemp, 2023)

2. Dentro de esta misma estadistica se establece que un aproximado de 8 millones de
hondurefios tienen acceso a internet por medio de dispositivos méviles, en su

mayoria teléfonos celulares de gama media. (Kemp, 2023)
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3. Aunque el uso del internet en su mayoria se enfoca en dispositivos méviles como
teléfonos, un 40.50% de la poblacion tiene acceso a computadoras con internet,
1.99% utiliza tabletas digitales y 0.09% en consolas de video juego. Por lo que nos
permite entender que dispositivos serian mas faciles de atacar en la campana.

(Kemp, 2023)

Tomando en cuenta el crecimiento del uso de internet en dispositivos maéviles, asi
mismo ha incrementado el uso de video juegos moéviles, como se puede notar el auge del juego

Among Us durante los tiempos de pandemia, entre otros.

2.1.5 Historia de Megaman Zero
El video juego fue creado por Keiji Inafune y desarrollado por la empresa Inti Creates,

sale por primera vez al publico en el afio 1987 con su historia principal de Magaman.

La historia cuenta con una serie de lanzamientos:

* Saga: Mega Man

+ Saga: Mega Man X

+ Saga: Mega Man Zero

+ Saga: Mega Man ZX

+ Saga: Mega Man Legends

+ Saga: Mega Man Battle Network

+ Saga: Mega Man Star Force

Teniendo en cuenta que se han sumado un sin fin de secuelas que han llegado a
superar la cantidad de 130 entregas. Megaman ha sido un juego histérico y clave en el

crecimiento de la comunidad gamer.
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La saga de Mega Man Zero empieza aproximadamente 100 afos después de los
eventos de Megaman X. El mundo se encuentra devastado por la guerra y los Reploides estan
siendo eliminados por orden de X. Ante esta situacion tan desgarrante Zero, el cual estaba
sumergido en un profundo suefio del que es despertado por Ciel, una cientifica. Por otro lado,
Mega Man ZX se ambientan 200 afos después de los sucesos de Mega Man Zero 4. Donde se

cuenta los inicios de Megaman y como se llegd a esta situacién en la Saga del Video juego.

llustracién 3 Portada de Megaman Zero para Gameboy Advance

Siendo Megaman Zero una de las mayores inspiraciones de Lukanka Games para su
nuevo lanzamiento, tomamos de referente el impacto social y cultural que tuvo el mismo dentro

de la comunidad gamer.

2.2 Conceptualizacién y definiciones

2.2.1 Diseno grafico

El disefo grafico es una disciplina creativa que va mucho mas alla de la simple estética
visual. A través de sus funciones informativas, persuasivas, educativas y de entretenimiento, el
disefio grafico moldea nuestra percepcion, facilita la comunicacion y enriquece nuestra

experiencia visual. Al comprender y apreciar las diversas funciones del disefio grafico, podemos
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aprovechar todo su potencial para crear mensajes impactantes, memorable y efectivos en un

mundo visualmente orientado. (Desconocido, ESNECA, 2023)

2.2.2 Manual de Marca
Es una serie de reglamentos y normas establecidas para el manejo propio y adecuado
de una marca, busca establecer procesos y crear congruencia al momento de utilizar la marca.

Todo esto con el fin de crear una comunicacion efectiva.” (Izquierdo, 2023)

2.2.3 Video juegos

Segun la Clinica Universidad de Navarra "Los videojuegos son programas de ordenador
que, conectados a una pantalla o televisién, integran un sistema de video y audio. A través de
ese sistema el usuario puede vivir experiencias disfrutando de actividades que en la realidad no

practicaria. ” (Desconocido, Clinica Universidad de Navarra, 2023)

2.2.4 Campaia publicitaria
Entendemos por campafia publicitaria un conjunto de acciones creadas con el objetivo
de difundir una marca o promocionar un producto/servicio. Para ser considerada como tal es

imprescindible que exista una unidad entre las distintas piezas. (Andrada, 2021)

2.2.5 Posicionamiento de marca

El posicionamiento de marca al lugar que ocupa la marca en la mente de los
consumidores respecto el resto de sus competidores. El posicionamiento otorga a la empresa
una imagen propia en la mente del consumidor, que le hara diferenciarse del resto de su
competencia. Esta imagen propia, se construye mediante la comunicacién activa de unos
atributos, beneficios o valores distintivos, a nuestra audiencia objetivo, previamente

seleccionados en base a la estrategia empresarial. (Espinoza, 2014)
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2.2.6 Desarrollo de marca

El diseno grafico es una disciplina creativa que va mucho mas alla de la simple estética
visual. A través de sus funciones informativas, persuasivas, educativas y de entretenimiento, el
diseno grafico moldea nuestra percepcion, facilita la comunicacion y enriquece nuestra
experiencia visual. Al comprender y apreciar las diversas funciones del disefio grafico, podemos
aprovechar todo su potencial para crear mensajes impactantes, memorable y efectivos en un

mundo visualmente orientado.

2.2.7 Comunidad gamer

Como en muchas subculturas, la comunidad gamer esta compuesta por personas que
comparten el interés, devocidn y deseo de jugar video juegos. Estos videos juegos pueden
tener diferentes caracteristicas como ser: tipo de juego, compania, modalidad de juego,

historia, genero artistico o visual. (Pérez, 2021)

2.2.8 Creacion de contenido
Es la capacidad de generar artes visuales o contenido audiovisual con el fin de
transmitir un mensaje o idea. Tiene en su mayoria la intencidén de posicionar en la mente de los

consumidores una marca, producto o influenciar en algun tipo de comportamiento.

2.2.9 Pregnancia
Segun la Real Academia Espafola la pregnancia es la cualidad de las formas visuales
que captan la atencién del observador por la simplicidad, equilibrio o estabilidad de su

estructura. (Desconocido, RAE, s.f.)

2.3 Contexto del tema

2.3.1 Video Juegos en Honduras
En la actualidad Honduras no cuenta con empresas dedicadas al desarrollo de video

juegos que puedan competir con empresas grandes como ser Blizzard, Capcom o Nintendo.
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Sin embargo, se conocen de muchos emprendimientos digitales que comienzan a emprender

en este rubro en Honduras.

Actualmente la mayor competencia para Lukanka Games es Media City Games, una
empresa dedicada a la creacidn de video juegos para dispositivos moviles, con juegos lanzados
al mercado que han alcanzado mas de 10,000 descargas en diferentes plataformas. (Analytics,
2023). Sin embargo, no hay ninguna empresa que haya logrado el posicionamiento local o

internacional.

Honduras cuenta con una comunidad gamer que por el apego emocional a los
recuerdos de su infancia ha desarrollado un amor y pasion por jugar video juegos con
diferentes tematicas. Y es mucho mas facil llegar a ese publico si los video juegos tienen
relacion o inspiracion a los primeros afios de historia de los video juegos. En la actualidad la
comunidad esta creciendo tanto que se han creado grupos especializados y profesionales de
competencia en juegos especificos, con tematica de pelea como lo es Street Fichte o Fortnite.

Que, aunque son de géneros completamente diferentes, tienen un publico muy amplio y fiel.

Con los avances tecnolégicos, el acceso al internet y mas dispositivos méviles, los
hondurefios disfrutan de los video juegos independientemente de su posicién econdmica o
clase social. Ya que los teléfonos de gama media baja soportan juegos y en su mayoria son de
acceso gratuito. asi como los dispositivos de gama alta que pueden soportar juegos como es
Pub G, Fornite o Mortal Kombat, que, aunque tienen muchas caracteristicas pagadas, se

pueden descargar de manera gratuita.

2.3.2 Creadores de Contenido Gamer

En Honduras, aunque no hay todavia empresas grandes desarrolladoras de video
juegos, su comunidad va creciendo poco a poco. Esto gracias a los creadores de contenido
especializados en video juegos, que buscan contar su experiencia jugando y darle al

espectador una serie de Game plays que les permita entender el video juego sin necesidad de
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jugarlo. Esta nueva experiencia virtual ha permitido que muchos video juegos de empresas
independientes lleguen a un mayor publico. Como ejemplo de esto, tenemos el juego movil
“Among Us” que a causa de la pandemia de 2019 (Burgos, 2023), muchos creadores de
contenido en la necesidad de hacer contenido nuevo y desde casa, impulsaron su popularidad

de manera exponencial.

Con esta motivacion de ser vistos por un publico amante del entretenimiento rapido y
accesible, Honduras ha desarrollado un grupo de creadores de contenido con un gran
potencial. El primer ejemplo es una mujer, Yuriko Falcon Punch, con un grupo de seguidores de
aproximadamente 10 personas en diferentes redes sociales, se especializa en diferentes
géneros de video juegos. Una de las primeras mujeres en Honduras de darse a conocer como
gamer apasionada. Y asi como ella hay muchos mas con una menor cantidad de seguidores,

que, a pesar de estar en ascenso, crean contenido enfocado en la experiencia del video juego.

2.3.2 Competencias de Video juegos
Hasta ahora Honduras cuenta con multiples equipos dedicados a competir de manera

profesional, aspirando a algun dia competir en las ligas grandes de los deportes virtuales.

Deber Hunter un equipo profesional especializado en juegos de pelea como es Street
Fighter, busca llegar a participar en la Copa Glen a nivel mundial. A nivel de Honduras, se han
desarrollado competencias con el fin de promover la cultura de competitividad profesional.
Existen competencias como el Torneo de Free Fire, dirigido por Grupo Invosa, con el fin de
apoyar a los jovenes jugadores. Ya que en muchos paises extranjeros la cultura gamer es muy
fuerte, paises con sedes en Honduras buscan promover algunos video juegos que se han
desarrollado en su nacién, como lo es la Embajada de la Republica de Corea en Honduras, que
desarrollaron en multiples ocasiones competencias de Battleground, con el fin de apoyar a la

comunidad local y promover el video juego de origen coreano. (Mofa Korea Overseas, 2021)
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Capitulo lll. Metodologia Utilizada

3.1 Enfoque y métodos

El enfoque metodolégico de este proyecto se basa en “El método sistematico para
disenadores” de Bruce Archer. En donde busca seleccionar los materiales correctos para
satisfacer una necesidad dentro de los medios disponibles. Esta metodologia tiene 3 fases:

Fase analitica, Fase Creativa y la Fase Ejecutiva.

3.1.1 Fase Analitica
En esta fase se procuré recolectar toda la informacién necesaria sobre las necesidades

de la empresa y definir los problemas a solucionar. Los cuales se resumen en:

e Carece de identidad visual

¢ Necesidad de posicionarse en el mercado local
¢ Falta de creacién de contenido de valor

e Carece de impacto en medios digitales

o Necesita entrar a la comunidad previo a su lanzamiento

Un aves identificada las necesidades, se establecieron objetivos y en qué condiciones
se trabajo. Si bien la empresa tiene una marca creada, hasta el dia de hoy no han utilizado esa
marca para posicionarse en el mercado actual por o que es necesario tomar en cuenta quien
es su mercado meta, el tiempo de duracion del proyecto y cuales fueron los productos
entregados. Como productos finales se desarrollé de una marca corporativa de impacto y una
campafa de posicionamiento de marca para redes sociales con el fin de abrir paso al

lanzamiento de su primer video juego.
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El primer paso dentro de esta etapa llevd a recopilar datos importantes como ser el
publico meta de la empresa, considerar patrones de comportamiento para poder generar un

mejor alcance con los mismos jugadores habituales.

Con el fin de conocer la industria a nivel mundial se tomaron de referencia empresas
gue ya tienen éxito de manera global, pero también se tomaron en cuenta empresas
independientes que por medio de redes sociales han logrado posicionarse entre los grandes.
Es importante remarcar que hasta ahora no hay una empresa hondurefa en el mercado que
haya logrado romper la barrera local. Estableciendo este como uno de los objetivos, llegar a

mas personas de manera internacional.

En base a investigaciones enfocadas en el uso de redes sociales y medios digitales en
Honduras se pudo determinar cuales son los enfoques correctos para la campafa de
posicionamiento local, pero nos permite también tener una idea de como funciona a nivel de

Latinoamérica.

Segun Data Reportal, en Honduras hasta enero de 2023 6.44 millones de personas
tienen acceso a internet, siendo esto un 61.3% de la poblacién hondurefia. En este censo
también se indica que aproximadamente 4.39 millones de hondurefios usan redes sociales, lo
que abre oportunidad de alcanzar un mercado muy grande. Honduras actualmente se
encuentra en un gran estado de trance digital, que permite que las campafas tengan una mejor

entrada en la poblacion. (Kemp, 2023)

Se ha confirmado que el acceso que tiene el hondurefio promedio a internet es de
aproximadamente 29.40 Mbps de velocidad, este dato es relevante en la campafa ya que para
poder llegar al publico meta se necesita de internet, asi mismo siendo una empresa con

productos digitales, su publico de venta tiene que poder tener acceso a internet. (Kemp, 2023)
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Como proyecto se toma en cuenta las dificultades actuales que afectan a la poblacién
en la actualidad. Especialmente cuando el rubro en el que se desempena la empresa esta

usualmente dirigido a personas de clase media-alta.

Para poder tener mejores referencias del publico meta se entrevistaron diferentes
jugadores profesionales de video juegos, enfocandose en los aspectos de posicionamiento de
marcas y que hace una empresa de video juegos exitosa. De igual manera se entrevistaron
diferentes personas en el rubro de mercadeo y publicidad con afios de experiencia en
marketing y posicionamiento de marcas en medios digitales. Que permite elegir estrategias de

posicionamiento adecuadas segun su publico meta.

Recopilaciéon de Datos

Una vez establecidos los procesos necesarios para recolectar informacion, conocer el
mercado meta y poder entenderlo. Segun Folgueiras “El principal objetivo de una entrevista es
obtener informacién de forma oral y personalizada sobre acontecimientos, experiencias,
opiniones de personas.” (Folgueiras, 2021) Utilizando este medio se puede entender como
piensa el publico meta en general acerca de los video juegos. Por lo que se utiliza la entrevista
como medio de recoleccion de datos. Se llevaron a cabo diferentes entrevistas, en las cuales

se resume en la siguiente informacion.

Entrevista con Mauricio Herrera, 37 anos, Artista grafico y jugador profesional de
Streetfighter. Su primera experiencia con los video juegos fue a los 8 afos con juegos en
consolas de paga, en centros comerciales. Su primer video juego es Street Fighter en el cual se
ha especializado y actualmente se desarrolla como jugador profesional. Actualmente cree que
Honduras ha tenido un crecimiento exponencial en el consumo de juegos digitales gracias a la
accesibilidad por medio de teléfonos mdviles y consolas. El impacto de los video juegos en las

nuevas generaciones es gracias al internet, ya que mas personas pueden disfrutarlo sin tener
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qgue hacer grandes inversiones. Sin embargo, como jugador profesional no conoce de

empresas que desarrollen video juegos a nivel de Honduras.

Entrevista con Manuel Barahona, 42 anos, musico y jugador profesional de Streetfighter.
Su primera experiencia con los video juegos fue a los 5 afios con juegos en consolas de paga,
en centros comerciales. Su primer video juegos de Atari, donde los primeros juegos que
llegaron a Honduras eran aun algo escasos. Actualmente cree que Honduras ha tenido un
crecimiento exponencial en el consumo de juegos digitales gracias a la accesibilidad por medio
de teléfonos méviles y consolas. Pero cree que a Honduras todavia le falta romper el estigma
de que los video juegos pueden ser solo un pasa tiempo y que también pueden ser una
profesion. Gracias a su experiencia como jugador profesional si conoce de empresas
hondurefias que desarrollen video juegos, sin embargo, nunca ha consumido sus productos ya

que no son de su interés por falta de calidad y desarrollo.

Entrevista con Kevin Sabas, 40 afios, ventas, administracion y jugador profesional de
Streetfighter. Su primera experiencia con los video juegos fue a los 6 afios con juegos en
consolas de paga, en centros comerciales. Su primer video juego no lo recuerda, pero si
recuerda que por el uso de maquinitas tuvo una quemada de contacto y es una memoria que
marco su vida. Actualmente cree que Honduras ha tenido un crecimiento exponencial en el
consumo de juegos digitales gracias a la accesibilidad por medio de teléfonos méviles y
consolas. Gracias a que las primeras generaciones ahora son padres de familia, hay mucho
menos estigma detras del uso de video juegos. Y que el mayor valor que pueden darle los
creadores de video juegos a sus productos es que tengan “replay value”, esto quiere decir que
sean juegos que se pueden jugar multiples veces sin aburrir al jugador. Sin embargo, como

jugador profesional no conoce de empresas que desarrollen video juegos a nivel de Honduras.
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Anidlisis de las entrevistas:

Los jugadores profesionales debido al oficio mismo suelen tener conocimiento de
lanzamientos recientes dentro de la industria. Y aunque su enfoque sea un juego en especifico
0 un género completo, suelen disfrutar de una gran variedad de video juegos. En base a sus
respuestas, se deduce que de momento no hay una empresa relevante en el mercado
latinoamericano que resuene ni que sobre salga. Por lo que posicionar a Lukanka Games como

empresa es muy importante antes de su lanzamiento.

Se entiende que hay factores muy importantes al momento de seleccionar que
videojuego comenzar, esos factores importantes son: historia, replay value?, gréaficos, desarrollo
y compatibilidad del video juego en diferentes medios. Por lo que se entiende que para que
Lukanka Games logre posicionarse, es importante cumpla los requisitos de su publico, mas alla
de solamente la empatia y patriotismo del mercado local, pero también que cumpla con los

estandares del publico general en sus lanzamientos.

Como parte del proceso de investigacion también se entrevistaron personas expertas en
la industria de mercadeo y publicidad, con el fin de comprender como funcionan las estrategias
de posicionamiento y visibilidad para empresas tecnoldgicas. A continuacion, se presenta un

resumen de las entrevistas realizadas.

Resumen Entrevista Gerente de Programa de Honduras Digital Challenge

Claudia Vanessa Pagoaga Castro, Lic. Mercadotecnia y Negocios Internacionales,
actualmente Gerente de Programa de Honduras Digital Challenge, con 43 afios. Donde nos
comenta que uno de los mayores retos que tienen los startups tecnoldgicos es la falta de apoyo
y la poca informacion que disponible para ellos. Estas empresas necesitan desarrollar

enganches especificos para poder solidificar sus inversionistas y poder fidelizar su publico

1 Replay Value: es la posibilidad que tenga un producto de repetirlo aun después de terminado,
ya sea por tener diferentes finales o porque la historia es entretenida.
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meta. Estas empresas tienen que estudiar su mercado, innovar y actualizar las tecnologias en
las que basan sus estrategias de alcance. Estas empresas pueden aprovechar de ser
conocidas como start ups digitales y usar su modelo de negocio como parte de sus pilares de
comunicacion. Solamente utilizando medios de comunicacién digitales pueden alcanzar no solo

a su publico meta, pero a posibles inversionistas.

Resumen Entrevista CEO Empresa de Marketing Digital 360

Camilo Andrés Sastoque, Especialista en Marketing Digital, CEO Digital Innovation 360,
con 46 anos. Comenta que el disefio de la marca tiene que ser reconocible y que su publico
potencial pueda reconocerlo, con una campana potente e impactante en diferentes medios de
difusion. Las marcas deben definir identidad visual de la mar, el tono o voz de la marca, la
personalidad y los ejes emocionales y racionales de la marca, terminando con un slogan que
pueda representar la propuesta de valor de la marca y por qué el publico debe elegirla. Las
marcas deben ofrecer una propuesta de valor disruptiva que ataque un dolor especifico del
publico meta. Asi poder marcar diferencia entre sus competidores. Dejando de lado una imagen
muy corporativa e institucional y tomando mensajes simples, organicos, de alto impacto pero
que reflejen su identidad. Al ser una empresa digital, su enfoque tiene que ser los medios

digitales, apoyado de ATL en medios de comunicacion para expandir sus oportunidades.

Resumen Entrevista Gerente General de Grupo Gurus

Arlon Oseguera, Especialista en Marketing Digital, gerente general de Grupo Gurus, con
41 afios. Comenta que al comenzar un proyecto que es una empresa enfocada en un

producto tecnolégico no tangible es importante tomar en cuenta el mercado meta.

Resumen Entrevista Fundadora de Grupo Gurus

Adda Osk de Molina, Fundadora de Grupo Gurus, con 61 afnos. Comenzé su empresa

digital con el fin de suplir la necesidad de una generacion que tiene poco tiempo y muchas
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ganas de encontrar todo rapido y en un mismo lugar. En el proceso de desarrollo Adda nos
cuenta que el emprender en un rubro digital en un pais en vias de desarrollo como Honduras es
mas dificil, por los atrasos tecnoldgicos que sufre el pais. Por lo que es muy importante educar

al publico meta acerca de la industria digital y como funciona.

En base a la informacion brindada por la empresa, se puede establecer el publico meta
es el siguiente:

Demografico Caracteristica
Edad 25-45 anos
Género Indistinto
Ingresos Honduras: Mayor a L15,000

Internacional: $2,000

Nivel educativo Universitario

Estado Civil Indistinto

Empleo Trabajo permanente

Personalidad Aventureros, curiosos, interesados en la tecnologia, decididos,
valientes

Valores Lealtad, perseverancia, toma de decisiones

Actividades Navegar en internet, lectura

Pasatiempos Experimentar cosas nuevas, uso de dispositivos méviles
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Prioridades Diversion, experimentacién y felicidad prolongada
Estilo de vida Invierten en sus pasatiempos, disfrutan del tiempo social
Creencias Indistintas

Tabla 1 Publico Meta segun Lukanka Games brindado por Lukanka Games

3.1.2 Fase Creativa

En el proceso de desarrollo del manual de marca se tomaron consideraciones como ser
el rubro del desarrollo web y tecnologias inteligentes. Por lo que el producto final tiene que ser
innovador, tecnolégico y fresco. Que sea perdurable y que soporte el pasar del tiempo.
Tomando en cuenta el tiempo que se tiene para el proyecto se establecieron las necesidades
mas importantes de la empresa. Esto incluye un manual de marca con usos especificos y
aplicaciones utiles para promover y posicionar la marca en el mercado actual. Por lo que se
decidio incluir elementos promocionales como Camisas, gorras, sticker para computadoras,
tazas, tarjetas de presentacion con codigo QR, uso en fotografia para redes sociales vy sitio
web, audifonos personalizados y un cobertor para Nintendo Switch que es el dispositivo donde

se espera lanzar el video juego. que son claves en el posicionamiento de marca.

Con el fin de posicionar el verde como color principal de la marca, se tomé como el color
principal durante todo el proceso creativo. De esta manera sobresalir entre las marcas que
actualmente usan colores rojos y azules como colores primarios de su marca.

Aprovechando el isotipo utilizado en la marca, se creé una personalidad de la marca

futurista, con rasgos espaciales y tecnolégicos.

En base a las tendencias mundiales las redes sociales mas utilizadas son: Instagram,
Facebook, YouTube, TikTok, Twitter, Twitch, LinkedIn. Estas en diferentes areas, ya sea en el
rubro de los video juegos en las cuales Twitch se posiciona como la primera y luego esta

LinkedIn que se posiciona como el numero uno en el rubro empresarial. De esta misma manera




se toma en cuenta las redes sociales mas populares en entre el publico meta, las cuales son:

Instagram, Facebook, YouTube, TikTok, Twitter y Twitch. Al posicionar Lukanka Games no es

solamente para su mercado meta, pero entre sus competidores locales e internacionales.

Con este mismo concepto de posicionamiento de marca, se establecieron las redes
sociales donde se desarrollara la campana de posicionamiento “Vive la experiencia Lukanka”

Donde se propone crear las siguientes redes sociales:

Redes para Lukanka Games:

* Instagram

» Facebook

*  YouTube
« TikTok
+  Twitter
«  Twitch
* Linked In

Redes sociales para el video juego:

* Instagram

 Facebook

« TikTok

o Twitter
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Campaiia de visibilidad y posicionamiento “Vive la experiencia Lukanka”

El nombre de la campafia “Vive la experiencia Lukanka” nace de la necesidad de la
empresa de dar a conocer su potencial como desarrolladores de video juegos. En donde como
gamers, comparten y utilizan su pasién por los video juegos para crear historias innovadoras

gue le permita a los usuarios vivir nuevas experiencias nunca vistas.

Tiene como objetivo crear una imagen divertida, innovadora y tecnoldgica. Que permita
a los usuarios identificarse con la empresa y sus experiencias como amantes de los video
juegos. En donde la experiencia no es solamente disfrutar de los video juegos desarrollados por

ellos mismos, pero compartir experiencias desde el punto de vista de un gamer.
Primera etapa de la campana de visibilidad y posicionamiento de Marca

La primera etapa es el lanzamiento de artes de expectativa con el anuncio de muy
pronto. Aunque la empresa tiene ya redes sociales, no ha tenido un lanzamiento oficial en redes

sociales. Esta primera etapa constara de los siguientes artes:

* Arte de Muy Pronto

e

llustracién 4 Arte de Muy pronto creado por Katherine Rodriguez

* Arte revelacion logo Lukanka Games junto a slogan “Vive la Experiencia

Lukanka”



LKA

GAMES

VIVE LA EXPERIENCIA LUKANKA

llustracion 5 Arte de revelacion de logo creado por Katherine Rodriguez

Arte con redireccion a todas sus redes

SIGUENOS EN
NUESTRAS -
REDESISOCIAIESES

(F)| Lukanka cames
l Eukankagames

e A
@ I__ﬁu!ukanka
@ 7 ka Games
@ Egudlolukanka
@ [ @lukankastudio

llustracion 6 Arte de Redes sociales creado por Katherine Rodriguez

Formato en los que se realizaron los artes

41



42

La campafia sera lanzada en todas las redes sociales creadas para la empresa, por lo
gue se han seleccionado los formatos necesarios para que los artes funcionen en cada red

social. Esos formatos son:

» Historia
* Feed retrato

» Portada de Linked in

» Portada de Twitter

» Portada de youtube

» Portada de Twitch

* Publicacion Twitter

* Publicacion Linked In

Actividades Promocionales

La segunda fase de la campafia se enfoca en humanizar la marca, dando a conocer
quiénes son las personas detras de la empresa, compartir sus experiencias como gamers y
como creadores de video juegos. Esto abre oportunidades a que inversionistas puedan

interesarse en el proyecto.

* Lives con creadores de contenido gamer para motivar a las personas a apoyar el

juego que se lanzara y compartir sus juegos favoritos.

» Entrevistas en diferentes medios de comunicacién

* LaHoradel Té en el segmento de Jueves de Emprendimientos digitales
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« EIBus
* Que Viva la Vida

 Las mananas del cinco

Con el fin de que le empresa se dé a conocer entre el publico local, se recomienda que
la empresa comience a interactuar con diferentes creadores de contenido que tienen como

tema la tecnologia, los video juegos, etc.

Posibles Creadores de contenido Gamer

Una parte muy importante de la cultura gamer son los creadores de contenido, ellos
logran alcanzar a muchas personas por medio de game plays?, en donde muestran a su publico
su interaccidn con el video juego y dan resefas de esa misma experiencia. Aunque su
contenido no se limita a eso, hay muchos que realizan entrevistas y colaboraciones con el fin
de popularizar un tema en especifico, por lo que contactar a estos creadores de contenido
permite la viralizacién de la empresa y de su futuro lanzamiento. Dentro de los creadores de

contenido mas populares en Honduras tenemos:
* Gazu Creador de contenido en redes sociales y presentador de Television
+ KatLyzz Streamer hondurefia
* Ado Vlogs

Al igual que los creadores de contenido, los jugadores profesionales de video juegos
tienen un papel muy importante ya que, aunque se enfoquen en video juegos de una tematica
especifica, su opinion en la industria acerca de los video juegos lanzados sigue siendo muy
importante. En Honduras hay una seleccion limitada de jugadores con los que se puede

colaborar por medio de resefas y entrevistas en diversas redes sociales. Esos jugadores son:

2 Game plays: del inglés reproduccién de juego. Hace referencia a la manera en la que el jugador
interactda con el juego.
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 Deer Hunter

* Five Star Gaming

* Findegaming
* Yuriko Falcon Punch
+ Xatruch Gaming

3.1.3 Fase Ejecutiva

Después de establecer los puntos importantes a resaltar en el manual de marca de
Lukanka Games. Se desarrollé6 un manual de Marca facil de entender, con instrucciones de uso
claras y especificas para el manejo de la marca. Se espera que el manual sirva de apoyo a
cualquier persona que decida trabajar con Lukanka Games con el fin de sostener la imagen de
la marca que se busca establecer de la mano con la campaina de Posicionamiento y visibilidad
“Vive la Experiencia Lukanka”. Al presentarse el manual de marca ante el cliente, luego de una
revision a detalle, se acordd que el manual cumple con los requisitos del cliente y protege la

identidad de la marca.

Una vez realizado el manual, se concentra el trabajo en la campafa “Vive la experiencia
Lukanka”, tomando el publico meta, sus gustos y las tendencias actuales, se desarrollaron una
serie de artes que cumplen los requerimientos del cliente las necesidades del publico meta.
Estos artes se adaptan a cada Fase de la campana, desde la fase de expectativa, hasta la fase

2, donde se realizan actividades de manera virtual junto a invitados especiales.

Al momento de presentar los artes al cliente se acordé mantener una estética digital y

muy espacial. Los artes han sido aprobados por el cliente, junto a la propuesta de camparia.

La campafia se planed con el fin de que pueda salir al publico en el mes de noviembre,
realizando estas actividades durante 4 meses. Por lo que todavia no hay una ejecucion

completa de la campafa.
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Capitulo IV. Aplicabilidad

4.1 Introduccion

La campafia de visibilidad y posicionamiento para la marca Lukanka Games, tomé en
consideracion los antecedentes de grandes empresas que se desarrollan actualmente en el
rubro, tomando de igual manera como punto de partida toda la investigacion realizada durante
el tiempo del proyecto. En base a esa investigacion por medio de entrevistas y la informacion
brindada por la misma empresa de establecieron necesidades especificas que han sido
suplidas con el manual de marca y la misma campafia de posicionamiento y lanzamiento de la

marca al publico.

Por lo que a continuacion se muestra un resumen del manual de marca elaborado y la

campanfa de visibilidad y posicionamiento elaborada.

4.2 Manual de Marca

El desarrollo del manual de marca para la empresa Lukanka Games consta de varios
incisos que son necesarios para proteger y establecer la marca. Las 3 secciones incluidas son
la simbologia basica, normas del buen uso de la marca y las aplicaciones de la marca. Cada
una de estas secciones esta compuesta de incisos especificos que se enumeran a

continuacion:
« Simbologia Basica:

o A.01 Logotipo corporativo: El logotipo es el identificador de la marca de uso

comun en todas las aplicaciones.

o A.02 Area de seguridad y reductibilidad: Se han definido para asegurar la

Optima aplicacion y percepcion del logo en todos los soportes y formatos, se ha
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determinado un area de seguridad que establece una distancia minima respecto
a los textos y elementos graficos equivalente a la letra G de la palabra “Games”

del propio logotipo. También se establecen limites de reduccion, donde para no

perder legibilidad en ninguna aplicacion se ha determinado que el tamafio

minimo es de 40mm.

LUK/ANK!\

GAMES

40 mm

llustracion 2 Area de seguridad y reductibilidad
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A.03 Color corporativo: Estos colores forman parte de la identidad corporativa, donde se utilizan
codigos especificos con el fin de mantener un mismo color en cada una de las aplicaciones de

la marca.

Figure 1 Colores corporativos de Lukanka Games

o A.04 Tipografia del signo marcario: Basado en las necesidades de la empresa el
disefiador inicial de la Marca para Lukanka Games decidi6 crear una tipografia

propia para el Logotipo. No existe en ningun banco de tipografias.

o A.05 Tipografia Secundaria: En muchos casos el uso de la tipografia principal
es imposible, por motivos de compatibilidad y visibilidad. Por lo que se ha
seleccionado una tipografia de uso comun, la familia tipografica Raleway para

usos comunes. La fuente se encuentra en el banco tipografico Google fonts.
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* Normas para el buen uso de la marca

o B.01 Versiones correctas: La marca Lukanka Games esta compuesta por una
version principal. En el caso que no sea posible por razones técnicas se generan

versiones alternas que siguen manteniendo la identidad de la marca.

Version principal Version blanco y negro negativo

LUKQNKI\ wxﬁ\un\ LUK“\NKI\

GAMES GAMES GAMES

Version colores negativo

Versién colores sélidos

LUK(i\NKl\ LUKIAINKN

GAMES GAMES

llustracion 4 Versiones correctas de la marca

o B.02 Aplicaciones correctas: Si el logotipo se tiene que aplicar sobre fondos no
corporativos o fotografias, debe aplicarse en blanco o negro, en funcién de la

luminosidad del fondo.



Fondo de color no corporative oscuro Fondo de color no corporative claro
W Kfi\NKl\
EAMES
Fondo fotogréfice oscuro Fondo fotogréfico claro
B oms O\ 2
RN
; wx(&\m '

GEmES

llustracion 5 Aplicaciones correctas de la marca

B.03 Aplicaciones incorrectas: El logotipo tiene unas medidas y
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proporciones relativas determinadas por los criterios de composicién, jerarquia y

funcionalidad que no deben ser modificadas en ningun momento.

Aplicacién incorrecta color

LUKi:\.NKI\ LV K(i\NKl\

GAMES

Deformacién

UJK/i\NKI\

GAMES

Porcentajes de color

LUK/AINKA

GAMES

llustracion 6 Aplicaciones incorrectas de la marca

Espaciado incorrecto

GAMES

Tipografia incorrecta

LUK&NKI\
GAMES

Tamanos incorrectos

LUKANKN

GAMES
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» Aplicaciones de la marca o C.01

Camisas o C.02 Gorras o C.03

Laptop Sticker o C.04 Tazas o

C.05 Tarjeta de Presentacion o

C.06 Fotografia

o C.07 Audifonos o

C.08 Nintendo Switch Cover

MANUAL DE
MARCA

llustracion 7: Representaciéon manual de marca Lukanka Games creado por Katherine Rodriguez

4.3 Campaina digital de visibilidad y posicionamiento “Vive la
Experiencia Lukanka”

La campafia de visibilidad y posicionamiento para la marca Lukanka Games esta

conformada por 2 etapas. La estrategia tiene como propésito posicionar la marca como una



52

empresa innovadora, fresca y muy tecnoldgica, una empresa que conoce las necesidades de
su publico meta. De momento tiene como enfoque Honduras y Centroamérica. Al ser una
empresa en un rubro poco desarrollado su posicionamiento debe ser gradual en el territorio

internacional.
La campaia tiene como objetivo:

o Dar a conocer la Marca Lukanka Games en el mercado Centroamericano.

Fortalecer las redes sociales de la marca con el fin de abrir paso a una campafa
de recoleccién de fondos colectivos para el financiamiento de su primer

videojuego.

o Preparar al publico para su primer lanzamiento como empresa desarrolladora de

videojuegos.

Publico Meta:

Hombres y mujeres, entre 25-45 afios, con nacionalidad indistinta. (Los detalles
especificos se encuentran en el grafico del publico meta). El publico meta fue brindado por la
empresa, utilizando como punto de referencia los compradores comunes de video juegos. En
donde Lukanka Games toma de referencia México, uno de los paises con publico en

condiciones de vida similares a Honduras.
Mensaje de la campana:

Vive la experiencia Lukanka, esa experiencia es la de disfrutar de video juegos que han
sido creados de gamers, para gamers. Con el fin de crear juegos que solamente un verdadero

gamer podria realizar.
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La primera etapa es el lanzamiento de artes de expectativa con el anuncio de muy
pronto. Aunque la empresa tiene ya redes sociales, no ha tenido un lanzamiento oficial en redes

sociales. Esta primera etapa constara de los siguientes artes:

* Arte de Muy Pronto

DE GAMERS DE GAMERS
PARA GAMER PARA GAMER

DE GAMERS
PARA GAMERS

Figure 2 Artes de Coming Soon creado por Katherine Rodriguez
* Arte revelacion logo Lukanka Games junto a slogan “Vive la Experiencia

Lukanka”

LUK/AINK LUK/ANKN

GAMES GﬂmES

LUKANKN Wi LUK AN

GAMES EAMES GAMES

Wi LVK/AINK LK/ANKN

GAMES GAMES GAMES

Figure 3 Artes Experiencia Lukanka creado por Katherine Rodriguez

» Arte con redireccion a todas sus redes
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5|GUEN0§ B~ R SIGUENOS EN'
NUESTR ) = NUESTRAS.
= REDESJSOCIALES

—
SIGUENOS EN

NESTRAS SIGUENOS EN
NUESTRAS -

RECESIECCIAES

SIGUENOS\EN
NUESTRAS‘
SECIAVES]

Figure 4 Artes Redes sociales creado por Katherine Rodriguez

* Arte con invitados especiales

GAMERS

Yo

LN

Figure 5 Artes invitados o eventos especiales Gazu creado por Katherine Rodriguez

La segunda fase consta de colaboracion con diferentes creadores de contenido gamer,
jugadores profesionales para poder llegar de una manera mas rapida al publico meta. A esto se
le suman giras de medios en diferentes medios de comunicacién que llegan a un publico meta

similar al de Lukanka Games. La creacion constante de contenido de valor de la marca es



importante, por lo que en diferentes medios se haran transmisiones en vivo con invitados, que

permita conectar con la audiencia.

Calendario de actividades:

* Lanzamiento de artes de expectativa en todas las redes sociales.
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» Lanzamiento de marca y slogan de la campana principal. Con el fin de iniciar la

campafia general, esto acompanado de llamados a la accién para generar

audiencia en las diferentes redes sociales.

Plan de Ejecucion:

Se creo un plan de ejecucion de varias activades anteriormente mencionadas con el fin

de tener 4 meses de actividades de posicionamiento como ser: Lanzamiento de campafia en

redes y una serie de entrevistas con invitados en sus redes sociales, asi como entrevistas en

diferentes medios de comunicacion.

ACTIVIDAD RESPONSABLE NOVIEMBRE DICIEMBRE ENERO FEBRERO ‘
publicacién
Campana 5 noviembre
L . Lukanka
expectative “Coming
Soon”
Pautaje Campana 10 noviembre
“ ] " - Lukanka
Coming Soon” 5 dias
publicacién Fase
“Vive la experiencia Lukanka 15 noviembre
Lukanka”
Pautaje Fase “Vive la
experiencia Lukanka” | Lukanka 20 noviembre
5 dias
E)ubhcoooq FOS:‘? Lukanka 25 noviembre
Redes sociales
Pautaje Fase “Redes Lukanka 30 noviembre

sociales” 5 dias

Anuncio Live en

Twitch junto a Lukanka L 2
L Diciembre
invitado
Recordatorio Live Lukanka .. 6
Diciembre
Falta 3 dias Lukanka 7 diciembre




Faltan 2 dias Lukanka 8 diciembre
Falta 1 dia Lukanka 9 diciembre
Ho Lukanka e
4 diciembre

Anuncio Live en

Twitch junto a Lukanka . .]5
. Diciembre
invitado 2

L 20
Recordatorio Live Lukanka .
Diciembre
, 25
Faltan 2 dias Lukanka ..
diciembre
Falta 1 dia Lukanka e
diciembre
27
Hoy Lukanka diciembre

Gira de medios
Entrevista Level up Lukanka 10 Enero
canal 21
Gira de medios
Entrevista El Bus Lukanka 15 Enero

Canal 11
Gira de medios
Entrevista Las Lukanka 22 Enero
Mananas del 5
Gira de medios
Entrevista Hoy es tu Lukanka 29 Enero
Dia 11

Anuncio Live en

Twitch junto a Lukanka 1 Febrero

invitado 3
Recordatorio Live Lukanka 5 febrero
Falta 3 dias Lukanka 7 febrero
Faltan 2 dias Lukanka 8 febrero
Falta 1 dia Lukanka 9 febrero
Hoy Lukanka 10 febrero

Medicion de éxito:
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El uso de herramientas de analisis de redes sociales es primordial, ya que, al ser una
campana principalmente digital, sera mas facil de considerar su impacto. La cantidad de
interacciones, alcance e impacto puede ser medido por medio de Meta Business en el caso de

algunas redes sociales y de las analiticas mismas proporcionadas por las otras redes sociales.
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Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones

5.1 Conclusiones

Como conclusion, el proyecto ha logrado crear una imagen con alto valor de
posicionamiento para la marca Lukanka Games, que le abre paso en un mercado competitivo.
Y para poder reforzar esa marca se cre6 una estrategia de posicionamiento de marca por

medio de una campafa digital de lanzamiento.

Primero, se elaboré un manual de marca e identidad visual, atractivo y coherente que
representa los valores y personalidad de la empresa, donde se consideraron los diferentes

aspectos que busca Lukanka Games representar en su marca y hacia su mercado meta.

Segundo, se eligieron estrategias de posicionamiento de marca y visibilidad que son de
alto impacto en su mercado meta. Utilizando medios digitales que llegan a gran parte de su

publico y apalancandose de personas ya posicionadas en el medio.

Por ultimo, se desarroll6 una campafa de alcance masivo que permite llegar tanto como
a inversionistas y futuros consumidores. Por medio de esta campafa Lukanka se posiciona

como una empresa hondurena de éxito en el rubro de los videojuegos.

Asi que se puede concluir que el proyecto ha cumplido su objetivo con la marca.

5.2 Recomendaciones

A la institucion, el proceso de Proyecto de Graduacion es extenso y requiere de mucho
trabajo. Es necesario tener parametros aun mas especificos que le permita a los estudiantes
comprender que es permitido al momento de realizar su trabajo durante todo el proyecto. Sin la
guia de la Lic. Ingrid Cardona no habria sido posible para los estudiantes de proyecto llegar

hasta el final.

Alos futuros estudiantes, es importante considerar el tiempo que requiere desarrollar un

proyecto de esta magnitud en un periodo de tiempo de 10 semanas, por lo que la organizacion



e investigacion dedicada al proyecto es muy importante para obtener un mejor resultado.
Establecer tiempos y metas a corto y largo plazo durante todo el proyecto ayudara a que

alcancen la meta.
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Glosario

Identidad Visual: Es una parte importante dentro del branding de una marca ya que
construye y define toda la parte visual. Se trata de definir y construir elementos graficos
y de disefio que componen la comunicacion visual de una marca, asi como de las guias
de estilo especifica para su aplicacién. (Lemos, 2021)

Logotipo: Signo figurativo, simbdlico o alegérico que identifica y distingue a una
empresa o a sus establecimientos. (RAE, s.f.)

Eslogan: Un eslogan es un elemento que expresa una idea de forma breve y precisa. Es
utilizado ampliamente por las organizaciones para resaltar las virtudes de un producto,
servicio o marca. Pero también es empleado en el ambito religioso y politico. (CEUPE,
s.f.)

Posicionamiento: Lugar que ocupa un producto o marca, segun las percepciones de los
consumidores, con relacion a otros productos o marcas competitivos 0 a un producto
ideal. (Satesmases, 2004)

Segmentacion: es una metodologia que propone una clasificacion del total de los
clientes potenciales segun su comportamiento u otras caracteristicas relevantes para la
decision de compra. Conocer al cliente ideal es la meta de la segmentacién de mercado
para realizar campafas de marketing o de ventas exitosas. (Silva, 2022)

Publico meta: son los clientes ideales a los cuales esta dirigido tu producto, servicio o
marca, siendo un grupo de personas con necesidades, caracteristicas demograficas e
intereses especificos que hacen a estas personas el destinatario ideal de tu empresa.
(Tecnologico de Monterrey, 2022)

Estrategia de Contenido: Una estrategia de contenidos corresponde a una practica de
marketing digital que busca planificar, crear, distribuir y medir el contenido que se

desarrolle para una marca. La gran diferencia con la creacién de contenido tradicional
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radica en que cuando se crea una estrategia de contenidos, todo lo que se hace esta
orientado a lograr el posicionamiento organico del contenido producido. (We are
Content, 2022)

Campana Publicitaria: Una campana publicitaria es el conjunto de esfuerzos de
comunicacion que una empresa lleva a cabo para dar a conocer un producto o servicio
a un publico objetivo. Por medio de distintos formatos y canales, la empresa crea
anuncios diversos para explicar cdmo resuelve un problema y por qué es la mejor
opcion para lograrlo. (Santos, 2022)

Mensaje Clave: el elemento principal de la publicidad y tiene por objetivo determinar la
informacién que se trasmite sobre el producto. De forma especifica, es «lo que se dice»
y «de qué forma se dice. (Godas, 2022)

Paleta de Colores: es un conjunto o variedad de colores usados habitualmente por un
pintor, en una obra, pieza grafica, pagina web o incluso la decoracion de tu recamara.
(Web, Ad Magazine, 2021)

Jugador: hace referencia a la persona que juega a videojuegos. Aunque este abanico
seria muy amplio, no todas las personas que juegan de manera habitual son
consideradas gamer. (Obicex, 2022)

Videojuego: Los videojuegos son programas de ordenador que, conectados a una
pantalla o television, integran un sistema de video y audio. (Clinica Universidad de
Navarro, s.f.)

Gameplay: significa reproduccion de juego, pero es un concepto que tiene dos
significados. En primer lugar, se trata de un video en el que se muestra un videojuego
de tal forma que parece que el jugador esta jugando en él. El objetivo de este video es
que ese usuario se pueda hacer una idea de cédmo seria ese juego y valorar si
comprarlo o no. El gameplay nunca es igual que un trailer de videojuego. (Web, BloyGo,

2022)
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* Replay value: Poder repetir las partidas con los videojuegos sin que nos aburran es un

valor muy importante de los mismos. (Quesada, 2022)
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Anexos

Entrevista Mauricio Herrera

Entrevista con Mauricio Herrera, 37 anos, Artista grafico y jugador profesional de

Streetfighter.
* ¢ hace cuanto juegas videojuego?

Practicamente desde los 8 afios, cuando mi papa me llevaba las maquinitas alla en los
90, ahi cuando conoci los famosos Ah y habia bastantes juegos de pelea como el Mortal

Kombat, el Street Fighter, bueno, en una infinidad de juegos.

» ¢ Cual es el juego que mas recordado de tu infancia?

Street fighter y actualmente lo sigo jugando

* ¢ Cual es tu primer recuerdo con videojuegos?

El primer recuerdo. Cuando mi papa me llevé a un lugar donde venden
pollos, tenian una maquinita. Ahi fue donde conoci la primera magquinita de

videojuegos.

Ahi estaba un juego que se llamaba island adventure. Es un juego bien interesante. Asi
un juego de aventura tipo Mario Bros ahi cuando conoci. Después, con el tiempo, cuando mi
papa era taxista, él trabajaba por ese punto en el punto de lato. Ahi estaban al lado de esa

maquinita que hacen.

» ¢ En qué momento te diste cuenta de que te querias dedicar a los videojuegos?

Creo que fue por una manera de una atraccién entre visual. La forma de la historia de
juegos, los personajes, todo eso me llamé mucho la atencién, pues si, claro, verlo como un

reto, pues.

* ¢ Aqué edad te diste cuenta de que te querias dedicar lo que?
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Ya practicamente ya como en la adolescencia. 20 afios en delante, pues fueron saliendo
nuevos juegos, fueron saliendo y conociendo personas, incluso fue y fue practicamente ya
parte de mi vida, pues las cuestiones del del juego de pelea, pues y gracias a Dios

actualmente, pues esta mujer en este equipo, pues gentil hunters.

* ¢ Hace cuanto comenzaste a jugar con tu equipo?

Con equipos creo que fue desde el 2018, empezamos ya. Ya habia estado en otros
equipos alla por el 2002 1014 se llamaba new skill, pues estuvimos haciendo varios eventos,
estuvimos en varios torneos. Bueno, pues la lamentablemente, pues como en algunos grupos,
pues ni modo nos tuvimos que dispersarnos, pero de esa manera no, no me impidio, pues para

seguir jugando bueno la
» ¢ Cual vos con tu experiencia ahorita a nivel de Honduras? ;Cual videojuego?

Muy, muy muy variado, pues alla te puedo decir lol league of Legends. Bueno eso hay
que aceptarlo pues es un juego muy muy popular pues. Incluso bastantisima, pues es algo que
viene desde hace muchos afios, pues y claro que tenemos los juegos de pelea, pues si

tenemos Kombat Street Fighter.

* ¢ Ahora de todos esos juegos en general, si tuvieras que escoger 1 que diga este

representa Honduras cual seria?
Seria Fornite

» ¢ Ahora ya que llevas tanto tiempo jugando y en general siendo el publico meta

de las personas que crean videojuegos, como crees que ha evolucionado?

La percepcioén de la gente en cuanto a los videojuegos en Honduras, porque antes la
gente lo miraba como de gente vaga o no tenia una percepcién como muy buena, igual también

era algo de gente muy pudiente.
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Yo lo veo mas por la cuestion de la accesibilidad que ahora puedes jugar desde un
celular, desde Guardia de una PC por guarde de una consola, pues creo que la accesibilidad ha
subido bastante, pues entonces dependo de vos, ya sea jueves, ya sea por la aventura o
depende de hombres, o sea RPG, en fin, pues toda la accesibilidad ha tenido mucho la gente

que para este tipo de juegos.

* ¢Vos que crees que necesita un videojuego para ser exitoso?

OK la tematica una tematica, pues 1 puede ser una tematica sencilla, pues ya puede ser
un rompecabezas, pues ya puede ser alguna ruptura. Ya sea algo ya fuera de lo de lo comun
que no sea de este pais, pues no estoy diciendo que sea malo pues, pero existen tantas
tematicas para crear un videojuego para que pueda llamar la atencion, pues. De algo magico
desde otros mundos, en fin, tantas cosas. En la historia los personajes, pero todo eso no ya

bastante, incluso va a estar la musica de un videojuego.

+ ¢ Qué tan importante crees que es lo visual de un videojuego? ¢ Si tiene una

buena historia, pero no tiene algo visual, qué tan importante es?

Que yo lo veo algo mas variable, pues en lo cuestiones de gusto, pues ya puede ser un
juego muy detallado como de lazo. Fue un juego tan realista, pues ya otro estilo como el Zelda

esos son estilos muy diferentes, pero son muy llamativos en eso ya que gusto de cada quien.

* ¢ Ahora has escuchado alguna empresa o conoces a alguien que en Honduras

haya creado algun videojuego?

Por los momentos no he escuchado. O he estado un poco desconectado.

Entrevista Kevin Sabas Gonzales

+ ¢ Desde qué edad jugabas videojuego?
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Desde que tengo uso de razén, como hace los seis afos. Entonces estamos hablando

de unos 34 anos, mas o menos.

» ;cual es el primer videojuego del que te acuerdas?

Si, lo primero que jugué fue Super Mario 2.
* ¢y como fue esa experiencia?

La verdad es que como fue... O sea, yo juego practicamente, yo recuerdo que juego
desde que tengo uso de razon. Mi papa nos llevaba a las maquinitas que quedaban aqui en
Los Castafios, casualmente. Y yo me acuerdo de que ese era asi como que yo quedaba guao,
quiero jugar, quiero ir a jugar y a veces tocaba hacer frio, no queria esperar. Pero si, uno, asi
como nifo, las primeras impresiones de nifio son las que mas se le quedan a uno. Y por lo
general uno es lo que quiere es ir, estar ahi, jugar, divertirse y le brillan los ojos a uno en todo

caso.

» ;tienes algun recuerdo en especifico que digas que te haya marcado?

Okey. No es que lo atesoré mucho, pero hay algo que hay una fiesta que hay una vez
que me paso algo que yo nunca entendi, que yo estaba jugando Street Fighter 1. En ese juego
los movimientos de la palanca son bien complicados. Como les dije que debo tener mano en lo,

no.

Estaba jugando y me aparecié una quemadura en este dedo. Quemadura. O sea, estoy
hablando de quemadura, negro, negro, pelado y todo. Yo no tenia nada. Y no sé si fue que ese
alguien tenia un movimiento muy brusco con la palanca o que habra sido que me chismé. Pero
si fue algo que no senti y hasta que me miré la mano me empezé a doler. Hasta que miré que
tenia eso en la mano me empezo a doler y fue algo que nunca le encontré explicacién, que fue
lo que pasé. Pero si es algo que me quedd de nifio y que nunca le encontré explicaciéon y no sé,

la verdad, no sé qué paso ahi. Lo recuerdo como algo curioso.
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» ¢ Hace cuanto te uniste al equipo de eSports?

Yo me uni en 2019, solo que al principio no estuve muy activo por cuestiones de trabajo.

Yo empecé a estar mas activo a partir del 2020.

* ¢Vos crees que hay un género en especifico que es el mas popular en

Honduras?

El deporte. First person, primera persona, disparos en primera persona. Definitivamente,
eso es lo mas popular que hay ahorita, mas que todo por el hecho de que... Yo creo que mas
que todo por el hecho de que como son free to play, entonces son mas accesibles para mas

personas.

* Desde que comenzaste a jugar hasta ahora, ;como crees que ha evolucionado

los videojuegos a nivel de Honduras, la cultura, la aceptacion?

Creo que ahora, bueno, nosotros venimos de una generacién de padres que son mas a
la antigua. Yo que ya soy padre, yo ya me crie con el mundo de los videojuegos, creci en medio
de todo eso, hasta que ya jugando Celda. Estas jugando Celda. Entonces creo que ya ahora a
nivel nacional ya hay un poco mas de aceptacién por el hecho de que nosotros ya
comprendemos mas, nosotros como adultos, como padres, ya comprendemos mas ese sentir,
ese sentir que el videojuego, si uno sabe cémo llevarlo, no te va a pasar nada malo, no te va a
llevar a tener cambios de conducta locas. Antes los padres, yo me acuerdo de que decian que
los videojuegos violentos te hacian violentos y ahora veo muchos memes que dicen que si no
jugas Tetris no vas a ser ingeniero. Entonces, jcémo se llama? Si uno sabe controlar qué es lo
que sus hijos juegan, perddn, entonces creo que no deberia de haberlo. Entonces creo que el

cambio generacional fue el que mas ayuddé a que los videojuegos en Honduras se aceptaran.

» ¢ Vos consideras que necesita un videojuego para ser exitoso?
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Un replay value. Un replay value. Que vos lo jugas una vez y que vos digas que lo
quiero volver a jugar de verdad. Como lo que sucedi6 con Chrono Trigger, que es un juego de
Super Nintendo que tenia como 50 finales, que vos te dabas el lujo de jugarlo una vez y al afo
vos decias, Escucha, le voy a volver a dar ring, 0 a los seis meses, Escucha, que le quiero
volver a dar ring. Entonces, es un juego, los juegos que tienen replay value creo que son los

que mas tienen posibilidad de tener éxito.

» Ahora, de todos los aspectos de un videojuego, lo que consiste en desarrollo,
cédigo, visual, historia. ¢ Vos crees que hay un elemento que sea el mas

importante?

A mi criterio, para mi, tiene que ser la historia. La historia es que sea envolvente, que
tenga ese factor de que uno conecte con los personajes. Para mi, yo juego mucho el género
RPG. Entonces, ese tipo de juegos, a mi lo que me gusta es que deja una sensacion adentro
de uno, que cuando terminas el juego te sentis como con un vacio, como querés que siga, pero
ya se termind. Y entonces, querés saber qué pasa después y tenés que esperar una secuela, y
a veces esa secuela nunca llega. Y entonces, yo creo que los juegos con buena historia son los
que mas te dejan huella, los que mas te dejan huella al momento de jugar, al momento de elegir

un factor que te haga irte por un videojuego, yo creo que es justo eso.

» ¢ Has escuchado alguna vez de empresas hondurefias que desarrollan

videojuegos o algun creador independiente?

No, la verdad no, hasta que ahorita nada. Y por ende nunca he jugado un
videojuego.

* ¢ qQqué crees que necesita la industria de los videojuegos, tanto como para

jugadores para desarrolladores, para que crezca?

Evitar esos DLC estan abusivos, es cierto. Y concentrarse mas en DLC son esas micro

transacciones que adentro de los juegos. Vos tenés un juego y de repente para ganar vos
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tenéis que empezar a comprar a seguir pagando mas de lo que ya pagaste por el juego. Eso es
abusivo. Eso es algo abusivo. Que incluso hay algo donde se le llama pay to win ahora, que
practicamente todas esas cositas que vos compras te ayudan para ganar y ya no depende de
tu habilidad. Para mi eso...  Comprar su habilidad? Es correcto. Hay que radicarlo por
completo, porque para mi eso es una peste, la verdad, ese tipo de juego, que son asi paid to

win.

* ¢ qué crees que le depara el futuro para la industria de los videojuegos en
Honduras? ; Crees que Honduras tiene la tecnologia y puede seguir las

tendencias?

Le falta, creo yo. Creo que le falta un poco todavia, mas que todo, porque aqui no lo ven
como la cultura de nosotros, tanto hablando a nivel econédmico, empresarial, yo siento que
todavia se resiste a eso. Se quiere resistir porque no le mira como un futuro viable o un futuro
economicamente hablando productivo. Yo creo que mientras no cambie esa cultura, le falta su
foco para poder, para poder progresar aqui dentro de la, aqui dentro del pais. Resistencia
todavia, hay una resistencia bien fuerte, pero, pero esa resistencia normalmente es de la, de la

gente que todavia piensa como dinosaurio. Entonces, entonces.

* ¢ Qué consejo le darias a alguien que esta empezando a interesarse en

videojuegos, ya sea como jugador o como desarrollador?

Como desarrollador, que evite el formato de CD DLC. Disculpame que haga tanto
énfasis en eso, pero es algo que me cae tan mal de estos tiempos en mi que no lo puedo evitar.
Y como jugador, si una persona que viene empezando como jugador, y si €s una persona que
viene empezando como video jugador, que lo intente, que intente con todos los géneros hasta
que encuentre uno que le gusta, no es algo que le va a hacer dafo, es algo que mas bien es un

pasatiempo, que le va a servir muy bien.
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Entrevista Manuel Barahona

* ¢ hace cuanto juegas video juegos?

Me encantaria decirte que desde que naci, o sea, desde que tengo uso de memoria, no
sé si hubo alguna vez escuchaste el Atari, 0 sea, yo juegos desde el Atari, o sea asi, o sea,
space invaders, o sea el de los tanquecitos dig dog, o sea este F 11 fueron de mis primeros
juegos Y, pero a mi creo que siempre fue algo bien increible ver, o sea, o sea, algo que si es
impensable de que, o sea, de que 1 antes miraba todavia dibujos animados, como le decimos a

Honduras estas pichanguitas mufiequitos.

* jaqué edad recordas jugar por primera vez?

No podia contar con el control de Atari, que era tan rustico aqui, pero siempre fue
increible, entonces te desde muy temprana edad, o sea que te podria hacer que 5 afos, 6 afios

por ahi.

» ¢ Cual es tu primer recuerdo con video juegos?

Este adventure te estoy hablando de un juego de Atari, 0 sea adventure, si no me
gueda, si no me equivoco, asi se llamaba y me dijo que yo habia esa cuestion y me encanté,
me encanto, o sea, me encanto y cred. ¢ Seria como el primer juego de aventuras, De hecho,
se me hacia adventure, entonces, ¢eh? Si, ese creo que ese fue diciendo esto, esto es esto es
lo mio, a mi me encanté de como desde el Atari. Es que yo me acuerdo, me acuerdo muy bien
que hago cuando salié de Nintendo en 1986, o sea, era algo que también en Honduras era algo
que era, o sea solo si viajas a Estados Unidos o tenias algun familiar amigo, o sea tenias ese
alcance a eso. Pero en Nintendo conocer 1180 y yo veo eso por primera vez ya era ya también

El Mundo cambid, o sea EI Mundo cambio y se sentia que Mario Bross hizo un cambio.
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+ ¢ Como comenzaste voz o en qué momento decidiste a eso? Me quiero dedicar,

0 sea, esto es.

¢ Para hacerte un estudio de desde muy pequefio, siempre, pero que quieres hacer en
realidad con como todos generalmente se va dando un deseo muy, o sea, qué te puedo decir?
O sea, mis suenos de pequefio era hacer, o sea, estrella de rock astronauta caza fantasmas,
porque si, gozar ahi. jugador de jugador de videojuegos profesionales, porque ya desde muy
pequefos creo que esta aqui en primero. En segundo lugar, el grado ya se sabia de qué eso
era algo, pues habia salido esta pelicula de the wizard que, por cierto, por si no sabia como de

la primera pelicula que enfocada en videojuego.

* ¢ Hace cuanto estas con tu equipo?

No te pondrias hunters en 2018 que ya fue que quisimos hacer algo ya diferente Y
representar al pais fuera del pais, obviamente, pues entonces ahi fue que hicimos a su primer
viaje a Costa Rica, fredtica que ellos tenian la licencia de Capcom, o sea que Capcom que
invento el juego de Street Fighter por decirlo asi, entonces ellos iniciaron un evento
internacional muy fuerte. Se puede decir, entonces nosotros viajamos e hicimos un buen papel
este afo este afno, De hecho, 1 de sus jugadores quedd en el séptimo lugar. O sea, y eso para
nosotros, no fue grande, lo ganamos, el respeto de Centroamérica y de ahi dijimos, no esto ya

esto ya va en serio y de ahi en adelante aqui hemos estado.

» ¢ Ahora a nivel de Honduras, eh, vos crees que hay un género que sea el mas

popular o el que la gente juegue mas?

Si, te puedo decir que los first person shooter son un género bien popular, o sea como
de muy facil acceso y cualquiera persona bueno no, no te vas tan lejos. ¢ Mira fortnite que es
bueno, De hecho, también estoy free to play es obviamente que es un nido de, parece que

encontraras todo tipo de personas porque mas frito pueden, o sea de forma es un free to play,
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todo esta aqui hay un nicho de mercado ahi olvidado y entonces y generalmente son first
person shooters, ;entonces qué son faciles de ganar o ahorrar? Con todo eso tienes que
apuntar y disparar, o sea empecé esta con el raton o la punta rapido y disparar, entonces ya

esta porque va por ejemplo juegos de pelea.

» ¢ Ahora a nivel de Honduras puedo creer que ha habido una evolucién en cuanto

lo pido juegos y como?

Claro que ha habido una evolucién, claro que ha habido una evolucién. O sea, yo te lo
puedo decir a ciencia cierta de que, para mi, hasta me siento orgulloso ver de que ahora esta
de moda, o sea, ¢a qué hora estda de moda? O sea, yo te estoy hablando que yo estuve
viviendo unos tiempos de ser gamer cuando era... Ser gamer no existia ese término, o sea, era
mas bien ser sos un nerd, o0 sea, sos un nerd y ya, o sea, nada que ver, o0 sea, deja de jugar
videojuegos, eso te va a atrofear la cabeza. O sea, la cantidad de mitos que existia alrededor
de los videojuegos era exagerado, que inclusive lo de las consolas, que las consolas te podian
destruir el televisor. Y eso hoy por hoy, te dice Sara, que nada que veria. Mas bien ahora esta
de moda. Entonces, esa evolucion de aceptacion a nivel nacional, a nivel del pais, es increible

haberla vivido y haberla visto, porque como te digo, ahora esta de moda.

» ;cuadles crees que son los puntos mas importantes de esa evolucién?

La aceptacion. O sea, la aceptacion que se ha tenido, que ahora es algo que ya esta de
moda, la gente ya lo ve como un arte, como lo que es. Es increible ver que ahora ya hasta
nosotros nos llamamos a canales como por ejemplo HCH, cosas asi ya locales para
entrevistarnos y ya la gente lo ve con la seriedad de lo que es. Entonces, creo que esos serian

los puntos mas importantes de la evolucion de los videojuegos en Honduras.
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* ¢/ qué consideras que necesita un videojuego para?

Facil de agarrar, pero dificil de masterizar. Eso es clave. O sea, el juego tiene que ser
facil para que cualquier persona lo pueda agarrar y disfrutarlo, pero que sea dificil para
realmente ser bueno. Mira Tetris. Tetris, que es un juego sencillo, solo es de ir poniendo los
bloques, seguirlos ordenando y que se van desapareciendo de las lineas. Pero ser bueno en
Tetris es dificil. O sea, no es asi nomas. No cualquiera. Si, no cualquiera. Debes tener una
agilidad mental loca para que cuando ya la cosa se pone dificil, con los bloques tan rapiditos, Y
Hay competiciéon bueno, hay torneos de eso que uno se queda loco al ver a la gente profesional
o realmente talentosa con el juego de tetris. Pero si, ese es el punto clave de cualquier

videojuegoy.

» jcudles son los aspectos que vos crees que son esenciales? Ya sea codigo,
visualmente, la historia, cdmo se desarrolla el personaje, ese tipo de contacto

que si, ¢no? ;Qué crees que es mas relevante?

Mira, la verdad es que en un videojuego es todo. Estamos hablando que es por eso se
le llama el octavo arte, porque la musica es importantisima. El Game Play, eso es
importantisimo, o sea, el juego se tiene que poder jugar bien. La historia, el caracter
development, el desarrollo del personaje, eso también es bien importante porque eso causa
empatia en uno, eso causa de por qué me interesa lo que le pasa a este personaje. Por qué me
gusta jugar cuadros. Es un conjunto de todos esos factores. Decir que uno es mas importante
que el otro, creo que es un poquito complicado. La verdad, podria decir que las graficas si son
buenisimos y obviamente nos encantan, nos fascina que tengan buenas cinematicas y graficas.
Pero si te pones a pensar, las graficas si las pondria yo como en un punto mas abajo, en un
caso, porque a la hora del té, el game play es el que domina, porque tiene que ser divertido. Si
vos no estas havin' fun, de nada te sirve tener un poquito de graficas, de que sea super bonito,

mejor veo una pelicula. Entonces, el game play podria ser, fijate asi, o sea, como te digo, todo
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es importante, la musica y todo, pero tiene que ser divertido jugar, eso creo que podria ser

como en primer lugar, tal vez, todavia.

+ ¢has escuchado de empresas hondurefias que crean videojuegos o creadores

independientes? ; Si has escuchado, cuales conoces?

Si, la verdad que, como mencioné a un buen amigo, Francisco DACALETS, su code
name o su aka, su hame es Zyko. Ellos formaron una empresa de videojuegos, pero si te diré
que la verdad que no me acuerdo el nombre. Me agarraste en Google, y mas bien ojala que él
nunca escuche esta entrevista, porque ella quiere llamar a que me conoce. Porque si, ella fue a
formar una empresa de videojuegos muy buena, él con los hermanos, los hermanos Santos,
Duckett. Y ellos son los que yo he escuchado, son muy buenos. Y para que eso, ellos son
personas completamente preparadas y super profesionales y bien también todos. Entonces, es

mas, estamos nosotros como equipo de videojuegos esperando grandes cosas de ellos.

* Vos como jugador, o para cualquier persona que se quiera desarrollar como
desarrollador de videojuegos, ¢ qué crees que necesitan para hacer crecer esa

industria?

Me encanta porque te lo acabo de responder sin que me lo digas. Te lo acabo de
responder. Contar nuevas historias y no necesariamente de la cultura o tradiciones de
Honduras, porque eso ya es que... Es que vos imaginate a alguien que... Nosotros como lo que
vemos es que queremos salir de la realidad, etcétera, y vivir en mundos maravillosos o
fantasiosos. Estar hablando de las tradiciones de ah, qué mal, qué los mayas, y ya sabemos,
eso lo leimos en estudios sociales. Entonces, ¢ quién quiere hacer eso? Pues imaginate
también un jugador que no sea necesariamente Honduras, que sea El Salvador, por ejemplo, y
va a estar queriendo jugar la historia de Lindley o la Lempira, no les interesa. Entonces, ¢cémo
vamos a crecer si estamos tan enfocados solo en lo de nosotros? Yo creo que deberia

desarrollar eso. Y si van a estar haciendo historias nuevas, y como te mencioné también,
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reitero, yo siento que nosotros como hondurefios tenemos muchas mejores historias que
contar. Si yo realmente van a hablar algo del caliche de Honduras, tendria que ser algo visceral
0 algo totalmente jocoso para que realmente pegue, no sé, que quede peligroso, porque es

como que saquemos la historia de Mel

* ;,VOS crees que se pueden mantener, que tenga la capacidad Honduras como

pais o como sociedad para adaptarse a esas tecnologias y tendencias?

Definitivamente, claro que si. sinébnimamente, ahora es impresionante todo lo que se ha
logrado a nivel hondurefio socialmente en cuestiones tecnoldgicas. Y si, para podernos estar al

dia con las tendencias, creo que estoy seguro.

* ¢ Qué consejo le das a alguien que estad empezando a interesarse a dedicarse a

lo que juega? ¢ Tanto como jugador o como desarrollador?

Que realmente te apasiona, que realmente te guste, porque yo creo que como cualquier
carrera a mi siempre me ha causado tristeza, se puede decir, de que la gente le hace las cosas
por dinero o porque esta de moda. No, te tiene que realmente gustar, porque cuando las cosas
se ponen feas, entonces ya ahi ya no quieres hacer las cosas. Entonces, imaginate que
después, cuando no hay dinero o cuando tienes problemas internos, entonces realmente te
tiene que gustar lo que estas haciendo, porque cuando a vos te gusta lo que estas haciendo, ya
no lo sentis trabajoso, no lo sentis que estas perdiendo tu tiempo, por ejemplo. Entonces, ¢ qué
realmente te guste? A ver, déjame cogerlo, que te queria agregar algo con esto. No es el tipico
cliché de que, si haces lo que te gusta, nunca vas a trabajar. Si tu trabajo es algo que te gusta,

nunca vas a estar trabajando toda tu vida.

Entrevista Claudia Pagoaga

Nombre: Claudia Vanessa Pagoaga Castro
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Profesion: Lic. Mercadotecnia y Neg. Internacionales

Cargo Actual: Gerente de Programa de Honduras Digital Challenge

Edad: 43

» ¢ Cuales son los principales desafios que enfrentan los startups?

Se puede iniciar con la respuesta tipica “la falta de apoyo”, pero mas que eso es la falta
de preparacion, tener objetivos bien definidos para sacar adelante su proyecto. En la actualidad
existen una diversidad de iniciativas tanto en el area rural como urbana que estan impulsando
el emprendimiento, pero es necesario trabajar inicialmente en la mentalidad de empresa

emergente que se debe tener.

+ ¢ Qué estrategias se pueden utilizar para llamar la atencién de inversionistas y

S0cCios?

Una de ellas es la preparacion de la informacion y la forma de proyectarla, ya sea desde
una idea o un proyecto en marcha, se debe considerar un “hook” algo que ya llamé la atencién,
este puede ser, la idea del proyecto o la historia del emprendimiento, cuando ya esta en
marcha, las ventas y sus proyecciones es un factor importante para conocer la escalabilidad del

emprendimiento.

» ¢ Como gestionar la innovacion y la adaptacién constante en un entorno

empresarial?

Un startup debe conocer el concepto de innovacion como sus implicaciones y la oferta
actual (Competencia), para luego poder implementarla ya sea en sus procesos de produccion
(si es un producto) o la forma de entrega (aplica tanto para productos o servicios), también
considerar las necesidades del segmento a atender, esto nos dara la pauta de los cambios a
considerar como el resto de los elementos del entorno. Es importante que un startup debe ser

lo mas flexible posible y estar en constante adaptacion.
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» ¢ Cuales son tus consejos para que los startups se mantengan al dia con la

innovacion?

Mantenerse informado tanto de lo que sucede dentro del pais donde radica, como fuera,
recibir capacitaciones (gratuitas o pagadas) es importante tener la conciencia que algo puede

estar vigente hoy, ya mafiana no lo sera.

* ¢ Qué herramientas tecnoldgicas o plataformas existen que impulsan el

crecimiento de un startup?

Una de ellas es donde laboro, Fundacion Startup, quien desarrolla el programa
Honduras Digital Challenge, este cubre la pre-incubacién, incubacion y la aceleracion de
startups, brindando capacitacion gratuita y capital semilla. Adicionalmente existen otras
iniciativas; por parte del gobierno, Fedecamara y organizaciones internacionales a través de

instituciones educativas e iglesias que tienen el mismo objetivo.



¢, Cual es la mejor manera de comunicar la mision y vision de una

empresa ante posibles inversionistas?

La mision y vision, lo podemos dejar a empresas formalmente constituidas, en sus
inicios un startup puede lucirse con su modelo de negocio y la escalabilidad que logre

proyectar.

+ ¢ Como puede un startup utilizar las redes sociales para conseguir

inversionistas?

Ante el publico objetivo las redes sociales como FB, Tik Tok, IG, X o Whatsapp, son
utiles, pero para inversionistas y poder crear un networking LinkedIn es la mejor red donde
puede estar en canales recibiendo capacitacién, conocer organizaciones internacionales que

apoyan startups, conocer y compartir con otros creadores de startups e inversionistas.

* ¢ Qué necesita una empresa tecnoldgica para sobresalir en una industria tan

saturada?

Buscar ese efecto diferenciador, muchas veces dejamos de lado el servicio al cliente y
en estos tiempos debe ser la prioridad de cualquier startup, ir fomentando esa cultura de
servicio y otro factor importante es conocer las métricas, para asi poder conocer el

comportamiento del segmento, el de ventas y asi saber que tan bien esta nuestro startup.

» ¢ Los videojuegos son una industria rentable para los startups?

La gamificacién no es un tema de moda, ha venido a quedarse y sobre todo para ir
fidelizando a las nuevas generaciones, las empresas cada vez lo estan implementando y poco
a poco va creciendo la oferta de startups en la categoria de videojuegos, el segmento joven no

es tan facil de complacer y cada vez piden nuevas opciones de videojuegos.



¢, Puede una empresa de videojuegos hondurefa alcanzar un mercado

internacional? ; Cémo podria lograrlo?

Claro que si, en el caso que este sea el segmento que desea apuntar, se tiene que
conocer a que parte del segmento internacional deseamos llegar, como consejo se puede
iniciar con un nicho de mercado y realizar un testeo, para asi poder ir adaptando la oferta
(Videojuego) a este segmento, si se logra a la primera y el videojuego es aceptado jMUY BIEN!

Sino a seguir pivotando o cambiando de segmento.

Entrevista Camilo Sastoque

Nombre: Camilo Sastoque
Profesion: Especialista en Marketing Digital
Cargo Actual: CEO Digital Innovation 360

Edad: 46

» ¢ Cual consideras que es el elemento mas importante al posicionar una

empresa?

Esta fundamentado en 3 elementos principales el primero es disefié una marca que sea
facilmente reconocible, con su publico potencial hoy asi mismo el disefio campafa que tenga
un buen portafolio de distribucién en radio television publicidad exterior, BTL, marketing digital y
el tercero indudablemente la frecuencia y el alcance pues la frecuencia es fundamental para el
tema de exposicion de una marca y entre esos 3 se requiere un alto grado de creatividad y de
estrategia para poder lograr un alto impacto con un costo moderado o costo que pueda cubrirse

por una empresa esta ingresado al mercado.



¢,Coémo defines la identidad de una marca y cual es su papel en el

posicionamiento en medios digitales?

Para definir le entiende mas se utiliza diferentes técnicas como el buyer persona, pero lo
mas importar la metodologia. Hay cuatro pilares fundamentales para la identidad visual de la
marca que tiene que ser: singular particular y captar facil y rapidamente la atencion del
mercado. La voz de la marca y es como les habla a las personas, como logra su caracter para
posicionarse en un nicho de mercado. La otra es la personalidad, los ejes emocionales, los ejes
racionales y los ejes de comunicacién que designe la personalidad de la marca. ;,Cémo se
comporta?,s,como se vestiria? s, como representa ese avatar a su comunidad? ;cédmo desea
ser visto? ;como se incorpora dentro de un arquetipo social colectivo? o j,como se diferencia
también dentro de los mismos? Y por ultimos, el eslogan que debe ser una frase muy corta de
mente original y debe representar la propuesta de valor de la marca pilares la identidad visual la
voz de la marca la personalidad y el eslogan tienen que estar expresados en la propuesta de
valor qué es lo que la hace diferente por qué las personas deben elegirla y de esta forma fue

una propuesta clara de valor.

* ¢ Qué estrategias utilizas para identificar y comprender a tu publico meta?

La propuesta de valor a la que se le desarrolla una personalidad como se mencionaba
antes. ¢Cual es el proceso que sigues para diferenciar una marca de sus competidores en un

mercado saturado?

Esta relacionado por el anterior nivel con ofrecer una propuesta de valor disruptiva que
realmente solucione dolor intensificado en su nicho de mercado y asi mismo la campafia
publicitaria campafia de comunicacion debe estar apalancada en el evento disruptivo que

define la marca que estan bancada en esa propuesta de valor que ser absolutamente tangible.



e ;Como incorporas los valores de la marca en tus mensajes y acciones de marketing?

Expresar los valores de la marca en los mensajes es fundamental, pero de una
forma organica para que no se sienta un mensaje corporativo e institucional que es las
mas veces erran las empresas. El mensaje debe ser muy cercano a las personas y de
ser un mensaje de alto impacto, pero sobre todo experiencial, organica y los valores
deben estar expresados a través del mensaje sin que se esta colocando los valores

textualmente en el mensaje mismo.

* ¢ Qué canales de marketing consideras mas efectivos para posicionar una marca

en la mente de los consumidores?

Depende del nicho en el que esté orientado la empresa, porque si es un producto
por ejemplo relacionado con ecommerce o un producto digital pues obviamente sera el
mundo digital. Si es un producto mas de consumo, pues correspondera entonces una
estrategia de activacion BTL en grandes superficies y publicidad en ATL, ademas de la

tele en radio y en television.

+ ;Como mides el éxito del posicionamiento de una marca? ; Qué métricas

utilizar?

El posicionamiento de marca habitualmente se mide con encuestas, con
muestras estadisticas que permitan de acuerdo con el tamafio de la poblacion extraer la
muestra indicada. También, contratar a una empresa experta en estudio de mercado por
ejemplo Nielsen y de esta forma tener una ponderacion clara matematica y esta ahi qué
permite entender en donde. Se encuentra el posicionamiento de una marca tanto en la

mente y el corazén de las personas.



¢, Cual es tu consejo principal para las empresas que desean mejorar o cambiar su

posicién en el mercado?

Para incrementar el market share de la empresa, es fundamental entender el
mercado rapidamente. Tener metodologia agile, o metodologia Stirling. Sacar productos
agilmente en mejora continua innovacién que respondan a la necesidad de tiene su
mercado. Ser flexibles, hay que tener benchmarking constante. Escuchar las
audiencias es fundamental, la demanda de minimos productos viables en el mercado.
Pero siempre pero siempre la estrategia esta centrada en ir a la misma que requiere las

audiencias los clientes para solucionar un dolor o una necesidad.

Entrevista Arlon Oseguera

Nombre: Arlon Oseguera

Profesion: mercadologo

Cargo Actual: Gerente general de Grupo Gurus
Edad: 41 afos

» ¢ Cual consideras que es el elemento mas importante al posicionar una

marca en el mercado?

La coherencia es el elemento mas importante al posicionar una marca en el
mercado. La marca debe mantener una identidad visual y mensaje consistentes a lo
largo del tiempo para que los consumidores la reconozcan y la asocien con ciertos

valores y cualidades.

* ¢ Como defines la identidad de una marca y cual es su papel en el

posicionamiento en medios digitales?



La identidad de una marca en medios digitales se refiere a como se presenta y
se comunica la marca en linea. Esto incluye elementos visuales, voz, valores y
propuesta de valor. La identidad de la marca en medios digitales desempena un papel
crucial en la construccion de la percepcion del publico en un entorno digital, donde la

competencia es alta y la atencion es fugaz.

* ¢ Qué estrategias utilizas para identificar y comprender a tu publico
meta?

Utilizar encuestas, anadlisis de datos demograficos y de comportamiento en linea,
investigaciones de mercado y la escucha activa en redes sociales para comprender a
fondo a mi publico objetivo. También creo perfiles de compradores y mapas de empatia

para tener una representacion mas completa de sus necesidades y deseos.

» ¢ Cual es el proceso que sigues para diferenciar una marca de sus

competidores en un mercado saturado?

Para diferenciar una marca en un mercado saturado, primero identifico lo que la
hace uUnica y valiosa para los clientes. Luego, enfoco mis esfuerzos en comunicar estas
ventajas de manera clara y creativa. Esto puede incluir la creacion de contenido original,
la innovacién en productos o servicios, y la construccion de una narrativa convincente

que resalte la singularidad de la marca.

* ¢ Puedes mencionar un ejemplo de una marca que haya tenido éxito en

su posicionamiento? ;Qué estrategias utilizaron?

Apple es un ejemplo de una marca exitosa en su posicionamiento. Utilizaron
estrategias como la simplicidad de disefio, la innovacién constante y la creacion de una

comunidad de usuarios leales para diferenciarse en el mercado de tecnologia.



» ¢ Como incorporas los valores de la marca en tus mensajes y acciones

de marketing?

Los valores de la marca se incorporan en los mensajes y acciones de marketing
al enfocarse en aspectos que reflejan esos valores. Esto puede incluir campanas
centradas en la responsabilidad social, la sostenibilidad o la inclusién, y asegurarse de

que todos los mensajes y acciones sean coherentes con esos valores.

* ¢ Qué canales de marketing consideras mas efectivos para posicionar

una marca en la mente de los consumidores?

Los canales de marketing efectivos varian segun la industria y la audiencia, pero
generalmente incluyen las redes sociales, el contenido en linea, la publicidad digital, el
marketing de contenidos y el marketing de influencia. La eleccidon de canales depende

de la estrategia y el publico objetivo.

+ ¢ Como mides el éxito del posicionamiento de una marca? ;Qué métricas

utilizar?

El éxito del posicionamiento se mide a través de métricas como el
reconocimiento de marca, la lealtad del cliente, la adquisicidon de nuevos clientes, el
aumento de las ventas y la mejora en la percepcion de la marca en comparacion con los

competidores.

» ¢ Cual es tu consejo principal para las empresas que desean mejorar o

cambiar su posicion en el mercado?

Mi consejo principal es que las empresas se centren en entender profundamente
a su audiencia, mantengan una identidad de marca coherente, innoven de manera

constante y estén dispuestas a adaptarse a medida que cambian las necesidades y



preferencias del mercado. El posicionamiento exitoso implica estar en sintonia con el
publico y ser capaz de evolucionar con

él.
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