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Resumen

El presente informe tiene como propdsito detallar y documentar las actividades
realizadas durante la practica profesional en PIXDEA esto con el objetivo de evidenciar
los procesos seguidos, asignaciones realizadas y recopilar informacién de estas
mismas para desarrollar una propuesta de mejora que pueda ser beneficiosa para la

empresa en base a lo observado en el tiempo que se laboré.

La practica profesional se desarroll6 en PIXDEA S. de R.L., un startup que tiene como
objetivo principal innovar en el sector educativo implementando la tecnologia de
realidad virtual. Esto mediante la creacion de experiencias de realidad virtual que
aceleren el aprendizaje de los nifios, con el propdsito que estos tengan como
consecuencia, mayor retencion del contenido a través de estas experiencias

inmersivas.

Esta practica se ejecuto especificamente en el area de Disefio y Modelado 3D, en el
periodo del 12 de octubre al 20 de diciembre de 2022, con el cargo de Disefiador
Grafico. Desempefiando funciones entorno a la creacion de linea grafica y creacion de
texturas para las experiencias de realidad virtual, asi como la creacién de artes para

redes sociales y edicion de video para giras educativas.

El informe esta compuesto de cuatro capitulos que describen en detalle la informacion
general de la empresa, las actividades que se realizaron y el proceso que se llevo a

cabo para realizar la propuesta de mejora.
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El Capitulo | recopila las generalidades de la empresa siendo estas la resefia historica,
misidn, vision, valores y el organigrama de la organizacion concluyendo con los

objetivos planteados por el practicante al inicio de la practica profesional.

Seguidamente el Capitulo Il enumera las funciones asignadas durante el periodo de

practica de manera detallada.

En el Capitulo Ill se encuentra el proyecto de mejora desarrollado por el estudiante;
este comienza con un diagndstico de la empresa englobando su situacién actual y
enumera el nombre del proyecto, objetivos, descripcion de cada fase del proyecto,
justificacion, cronograma de actividades, presupuesto e indicadores de evaluacién para
este mismo; dicho proyecto consiste en la elaboracion de un Rebranding de la marca y
recopila los elementos graficos de esta nueva identidad visual mediante un Manual de
Marca, afnadiendo como un valor en la comunicacion visual de esta misma la

humanizacion de su comunicacion y la incorporacion de su mascota corporativa.

En el Capitulo IV se enumeran las conclusiones globales entorno al periodo de practica

profesional dirigiendo estas a la universidad y sus futuros practicantes.

Se concluye el informe con la incorporacion de la bibliografia que recopila los
documentos cientificos y especializados consultados, el glosario que incluye
vocabulario técnico y sus anexos que incorpora los productos finales desarrollados en

el periodo de practica.
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Capitulo I. Generalidades de la Practica Profesional

1.1 Datos Generales de la Organizacion

1.1.1 Resena de la Organizacion

PIXDEA fue fundada en el afio 2017 en Costa Rica por Xavier Rubio. Esta inicia
como un estudio creativo, posteriormente se decide cambiar su modelo de negocio e
incursionar en la realidad virtual para el area de inmobiliaria, a la larga negocio era
rentable, pero, estaba lejos de ser escalable y no se relacionaba a la visién inicial que
tenia como principal interés las aplicaciones de educacién. Debido a esto, en 2019 se
decide migrar al sector educativo y se dedican a crear experiencias educativas

escalables, con un impacto positivo social (PIXDEA, 2022).

Sin embargo, PIXDEA también incursiona en el sector empresarial, generando
experiencias de realidad virtual de entrenamiento inmersivo con PIXMA, formacion
profesional personalizada, desarrollo de experiencias virtuales para inmobiliaria y
arquitectura, hasta el desarrollo de simuladores virtuales de entrenamientos. Teniendo
como consecuencia en su cartera de negocios clientes prestigiosos como: Grupo

Modelo, Cargill, Mahut y Grupo Essity (PIXDEA, 2022).

A lo largo de su trayecto PIXDEA ha sido acreedor de diversos reconocimientos
en Honduras, Colombia, Chile, Costa Rica, entre otros. En 2017 obtiene el primer lugar
en el PIT (Premio a la Innovacion Tecnoldgica) en Honduras, brindandole a la empresa
la exposicion mediatica y el capital requerido para inversidon, ese mismo aino FORBES

reconoce a la empresa como una de las “30 Promesas de Negocios”. Posteriormente,



en 2018 es acreedor de el primer lugar de Yo Emprendedor en Costa Rica, obtiene el
reconocimiento a la “Empresa mas innovadora de construccién” por la Camara
Costarricense de Construccion y se convierte en Finalista del INCAE Entrepeneur
Award. En 2019 se coronan ganadores de Seedstars by Procomer en Costa Rica y
ganadores de Seedstars LATAM en Suiza. En 2020 forman parte de Seed 23 Startup
Chile y el DesafioPLAY de BID que busca soluciones innovadoras y que puedan ser
implementadas e manera global en el sector educativo, siendo uno de los 10 finalistas

de 297 aplicaciones entre 30 paises (PIXDEA, 2021).

Actualmente PIXDEA tiene presencia de mercado en Costa Rica, Honduras y
Chile. Brindando soluciones mediante el uso e implementacién de Moédulos de realidad

virtual para el sector educativo, empresarial e inmobiliario (PIXDEA, 2021).

1.1.1.1  Misién
Potenciar la educacion en Costa Rica y la regidon mediante la educacion
experiencial. A través del uso de tecnologias inmersivas como la realidad virtual

(PIXDEA, 2022).

1.1.1.2  Vision

A mediano plazo, instalar el primer centro de produccion de realidad virtual en
Honduras. A medida se desarrolle mas contenido se lanzara la primera plataforma
educativa de realidad virtual self-service donde las escuelas de todo el mundo y sus

estudiantes podran acceder a su contenido y al de otros desarrolladores. Este



contenido sera de indole local e internacional disponible en diferentes idiomas

(PIXDEA, 2021).

1.1.1.3 Valores

1. Innovacion

“Utilizamos la realidad virtual para crear una nueva forma de aprendizaje, mas
activa, efectiva y sobre todo, jentretenida!” (PIXDEA, 2022).
2. Compromiso

“Somos un equipo unido por el suefio de transformar la educacion en América
Latina, buscando crear experiencias duraderas y un impacto de alto valor social”
(PIXDEA, 2022).
3. Pasion

“‘En PIXDEA nos apasiona desarrollar experiencias y soluciones en realidad
virtual que permitan escalar y potenciar la formacion en las organizaciones”
(PIXDEA, 2022).
4. Vocacion de servicio

“Desarrollamos productos y servicios que se ajusten a las necesidades de
nuestros clientes” (PIXDEA, 2022).
5. Trabajo en equipo

“Somos un grupo unido, con diferentes talentos y habilidades pero,
direccionados hacia el cumplimiento de los objetivos organizacionales” (PIXDEA,

2022).

1.1.1.4 Productos y Servicios

PIXDEA Escuelas



Giras Educativas en Realidad Virtual: Son eventos que se realizan de manera
anual con el equipo necesario para asistir a los alumnos e introducirlos al
contenido mediante las experiencias inmersivas con una duracion de 30
minutos, que se socializan previamente con los docentes de grado (PIXDEA,
2022).

Aulas de Realidad Virtual: Acceso a contenido ilimitado, inmersivo e interactivo
que es propiedad de la institucidn y esta listo para utilizarse en cualquier

momento (PIXDEA, 2022).

PIXDEA Empresarial

Simuladores Virtuales para Empresas: Creacion de plataformas de educacion
en realidad virtual para el entrenamiento de los colaboradores de la empresa
(PIXDEA, 2022).

Inmobiliaria y Arquitectura: Desarrollo de los proyectos inmobiliarios y/o
arquitecténicos en realidad virtual para proyectos que estan en fase de preventa

o construccion (PIXDEA, 2022).

PIXDEA Academy

PIXDEA Academy: PIXDEA esta en desarrollo de lanzar la primera academia
especializada en Latinoamérica para la formacion de profesionales en
tecnologias inmersivas. Contara con una modalidad de aprendizaje hibrido,
mediante una plataforma de e-learning, con el objetivo de convertir a las

personas en desarrolladores de realidad virtual (PIXDEA, 2022).



1.1.1.5 Estructura Organizacional
PIXDEA actualmente cuenta con tres areas principales las cuales son: Administracion,

Cuentas y el equipo de Desarrollo de Realidad Virtual y Proyectos 3D.

Figura 1 Organigrama Legal de la Organizacion

GERENCIA
GENERAL

@ % DESARRCLLO DE REALIDAD VIRTUAL ¥ PROYECTOS 3D

= &j-

ADMINISTRACION CUENTAS
Director Ejecutor de Dlsenador de Programador Animador 3D
Financiero Proyectos Experlenuas Senior Senior
Programador Animador 3D
Junior Junior (2)

Nota. Organigrama Legal de la Organizacion [Figura], por PIXDEA, 2021, Google Docs

(https://docs.google.com/document/d/1VxpThhQUrfFb8gnnGgv7Pn2y as70 xUGTP1bIFTKNS8/edit).

A. Gerente General: Xavier Rubio

Funciones:

1. Planeacion de las actividades que se desarrollen internamente en la empresa.


https://docs.google.com/document/d/1VxpThhQUrfFb8gnnGqv7Pn2y_as70_xUGTP1bIFTKN8/edit

. Organizacion de los recursos financieros, administrativos y humanos de la

|empresa.

Fijar los objetivos que encaminan la organizacion.

. Aprobacion del desarrollo de experiencias en realidad virtual.

Supervision de los diferentes proyectos en ejecuciéon de la empresa.
Cierre de negociaciones directas con los clientes de la empresa.
Responsable de la contratacion de talento humano en la empresa.
Analizar las nuevas lineas de negocio proyectadas para la expansion de la

empresa. (PIXDEA, 2022, p.6)

B. Director Financiero: Sofia Calderén

Funciones:

1.

Recepcion y emision de facturas de comprobante de pago hacia los clientes.
Registro de ingresos y egresos de la empresa.

Proyeccion de ventas para cada uno de los trimestres del aio.

. Ejecucion de transacciones mensuales, como el pago a proveedores y salarios a

los empleados.
Prospeccion de posibles inversores para la empresa en programas de
aceleracion que aumenten el flujo de capital para el desarrollo de proyectos en la

empresa. (PIXDEA, 2022, p.6-8)

C. Ejecutor de Proyectos: Fabian Rodriguez

Funciones:



1. Supervisién de cada una de las actividades de los proyectos en desarrollo de la
empresa.

2. Analiza las diferentes alianzas estratégicas para el desarrollo de proyectos en el
sector educativo y empresarial.

3. Establece relaciones externas positivas con posibles prospectos como clientes,
proveedores y contratistas.

4. Planifica los objetivos viables para la ejecucion de los diferentes proyectos de la
empresa.

5. Analiza y comunica los resultados de la ejecucion del proyecto a los clientes.

(PIXDEA, 2022, p.6-8)

D. Diseiiador de Experiencias: Zohar Rodriguez

Funciones:

1. Crear la ruta de disefio de cada una de las experiencias en realidad virtual.

2. Proponer el storytelling de cada uno de los entornos para los médulos
educativos en realidad virtual.

3. Grabar las diferentes locuciones para complementar el desarrollo de las
experiencias en realidad virtual.

4. Supervisar el desarrollo de los médulos en realidad virtual con el Programador
Senior.

5. Aprobacién de cada una de las experiencias y entornos desarrollados en

realidad virtual.



6. Agendar reuniones con los clientes para ver retroalimentaciones y cambios a

cada uno de los proyectos o médulos en desarrollo. (PIXDEA, 2022, p.6-8)

E. Programador Senior: Francisco Rodriguez

Funciones:

-_—

. Programar cada una de las ambientaciones y entornos en realidad virtual.

2. Disenar entornos optimizados en realidad virtual.

3. Crear entornos educativos en realidad aumentada.

4. Delinear cada uno de los detalles iconicos y graficos de las experiencias en
realidad virtual.

5. Estructurar visualmente y probar detalles finales con los visores de Oculus Quest

cada una de las experiencias en realidad virtual. (PIXDEA, 2022, p.6-8)

F. Animador 3D Senior: Pablo Arismendi
Funciones:
1. Disefio y creacion de Assets en 3D y Unreal.
2. Ambientaciones de nivel y optimizacidon en cada uno de los entornos de realidad

virtual. (PIXDEA, 2022, p.6-8)

1.1.2 Descripcion del departamento en el que se realizo la practica
La practica se realizd en el area de Disefio y Modelado 3D, con el cargo de Disefador
Grafico. Esta area trabaja la creacion y actualizacidén de assets que se utilizan para

ambientar los entornos de realidad virtual. Asi como la creacion, edicion y disefio de
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material de uso institucional interno y externo como ser: artes publicitarios, videos,
animaciones y presentaciones, ademas de la optimizacion de disefio de interfaz web de

la empresa.
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1.2 Objetivos de la Practica Profesional

1.2.1 Objetivo General

Solucionar problemas de comunicacion visual en los proyectos y comunicacion
institucional de PIXDEA S. de R.L. a través de la implementacion del conocimiento
adquirido a lo largo de la Licenciatura en Disefio Grafico en la Universidad Tecnoldgica

Centroamericana (UNITEC).

1.2.2 Objetivos Especificos

1.2.2.1. Comunicar de manera grafica la esencia de la marca a través de la creacion
de artes para redes sociales y videos.

1.2.2.2. Identificar los procesos de disefio y creacion de recursos graficos que se
llevan actualmente en la empresa.

1.2.2.3. Adquirir nuevas habilidades sobre la creacién de recursos 3D, las
experiencias virtuales y material grafico para enriquecer las experiencias de
realidad virtual.

1.2.2.4. lIdentificar las areas de mejora en los procesos de disefio y creacion de
recursos graficos para las experiencias de realidad virtual y comunicacion
interna y externa de la empresa.

1.2.2.5. Crear una propuesta de mejora en base a lo que se observo durante la
duracion de la practica profesional.

1.2.2.6. Describir todas las actividades realizadas a lo largo de la practica profesional.
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Capitulo Il. Actividades Asignadas y Realizadas

2.1 Descripcion del Puesto o Rol Asignado

El cargo asignado en PIXDEA fue en el area de Disefio y Modelado 3D con el
cargo de Disefiadora Grafica, en este caso esta liderado por Zohar Rodriguez
disefiadora de experiencias de realidad Virtual en PIXDEA. Esta compuesto por
Profesionales en el area de Animacion, Ingenieria en Sistemas y Disefio Grafico que
estan encargados de materializar las experiencias de realidad virtual mediante la
creacion de assets, modelado de objetos y la recopilacidén de estos recursos para

programar la experiencia final.

El profesional de disefio grafico en PIXDEA cumple distintas funciones. Entre
estas se encuentra: Creacion de linea gréafica para experiencias de realidad virtual
(texturas, botones y pantallas informativas), mantenimiento de la linea grafica de la
empresa, optimizacion de su sitio web, creacién de artes para redes sociales,
presentaciones de PowerPoint para eventos, publicidad de email marketing y eventos
especiales ligados al lanzamiento de las nuevas experiencias, edicién de videos y

creacion de plantillas.
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2.2 Actividades Realizadas Durante la Practica Profesional
2.2.1. Edicién de Videos Giras Educativas BAC & CINDE

El sector educativo es una de las lineas de negocio en las que PIXDEA tiene
mayor participacion actualmente. En las Giras Educativas en Realidad Virtual el equipo
que asiste a hacer las visitas captura videos e imagenes que se utilizan para producir
piezas audiovisuales que engloban toda la experiencia vivida en las escuelas; este
material que se produce se divide en un video global que se envia al patrocinador y un
resumen de visita por escuela. De esta manera se editd de acuerdo con la plantilla
proporcionada en los programas Adobe After Effects y Adobe Premiere el video global
de las giras educativas que patrociné CINDE, adicionalmente junto a Lic. Fabio Tabora
se edité un aproximado de 11 videos correspondientes a las giras patrocinadas por
BAC, ya finalizados se subieron los videos al OneDrive del equipo y al canal de

Youtube. Favor ver Anexo 1.

2.2.2. Linea Grafica & Assets Metaverso UNITEC

La Universidad Tecnoldgica Centroamericana (UNITEC) es conocida por
potenciar la ensefianza de mano de la tecnologia, esto se puede ver implementado en
sus modernas instalaciones, UNITEC se unié con PIXDEA para realizar una
experiencia de realidad virtual con el objetivo de dar a conocer a sus alumnos los
distintos espacios que cuenta la universidad de una manera mas atractiva e interactiva.
Es importante sefialar que UNITEC cuenta con una linea grafica definida y conocida a

nivel interno y externo.
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Al realizar esta asignacion se recopilé informacion a través del video de avance
del proyecto y conversaciones con la Lic. Zohar. Posteriormente, se realizé un analisis
de cuales elementos eran importantes y se refuerzan constantemente en la
comunicacion institucional, acompafado de una busqueda de referencias visuales que

estaban dentro del concepto general del proyecto: moderno, futurista y tecnolégico.

En los assets desarrollados para esta experiencia (pantallas informativas,
texturas y menus de navegacion con sus botones) se utilizé la paleta cromatica de
UNITEC (rojo, verde y blanco), la pata del jaguar, la tipografia “Ex Mechanica” de
clasificacion sans-serif decorativa como principal y “Montserrat” de clasificacion sans-

serif como secundaria y elementos graficos HUD. Avocarse a Anexo 2.

2.2.3. Imagenes 360 Metaverso UNITEC

Para este proyecto se apoyo6 en la exportacion, edicion y redimension de las
imagenes 360, utilizando el programa Insta360 Studio y Adobe Photoshop. Se realizé
edicion menor para remover objetos, subir brillo y contraste de la imagen. Estas
imagenes también se utilizaron para las vistas previas en los menus de navegacion,

visualizar en Anexo 3.

2.2.4. Proyecto “Atlas Interactivo” Instituto de la Propiedad
Para las instituciones gubernamentales es de suma importancia cumplir sus

labores y generar proyectos donde se refuerce la cultura hondurefia. En este caso se
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apoyo en el proyecto de Atlas Interactivo desarrollado para el Instituto de la Propiedad,
qgue consistia en una serie de trivias sobre Honduras divido por secciones del territorio

hondurenio.

Se realizé una plantilla de preguntas en base a la linea grafica de una experiencia
que se realizo anteriormente, se disend dos propuestas en base a las referencias que
se compartieron. Se tomd en cuenta la linea grafica del gobierno actual y se seleccioné
una tétrada cromatica: naranja, azul turqués, rojo y verde. Adicionalmente se diseio

una plantilla de respuestas y una plantilla asignada a los tesoros.

Durante la ejecucion de proyecto la plantilla sufrié distintos cambios; a medida se
avanzo con el proyecto las trivias, se observo una problematica en cuanto a la
proporcion de la imagen y el texto como consecuencia la plantilla se adapto segun el

contenido logrando armonia entre la imagen y su descripcion.

Adicionalmente se apoy6 en crear la linea grafica de la interfaz de la experiencia

tomando como referencia la plantilla de la trivia, avocarse a Anexo 4.

2.2.5. Manual para Talleristas Tech4Dev Hn

Se realizé un “Manual Digital para Talleristas” de la plataforma dirigida hacia
emprendedores que forman parte del programa de aceleracién liderado por Tech4Dev
Honduras. Antes de iniciar se realizé una busqueda en sus redes sociales y sitio web

para conocer sobre su linea grafica. Este manual se realizé con el programa de Adobe
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InDesign y consistio en un total de dieciséis paginas; su contenido recopila y explica de
manera visual los pasos a seguir para ingresar a la plataforma, realizar el seguimiento
de asignaciones, la retroalimentacion y rechazo de estas mismas. Para visualizar el

manual, favor dirigirse a Anexo 5.

2.2.6. Showroom Interactivo

Se realizé un total de 12 botones en dos variaciones cromaticas, y las pantallas de
informacion sobre los modelos de carros en el showroom segun la plantilla que se
proporcion6 para el showroom interactivo de Grupo Purdy, este no fue un proyecto el

cual se participé de manera activa, solo como un apoyo.

2.2.7. Linea Grafica & Assets Laboratorio de Quimica

El laboratorio de quimica es un proyecto que se asignd a un practicante
colaborador del area de animacion digital y disefio interactivo para diseiar un proyecto
que formara parte de la biblioteca PIXDEA sin embargo, este no se finalizd. Se asigné
este proyecto para complementar el area visual de este mismo mediante la creacion de

una linea grafica libre para la experiencia.

Se realizé un aproximado de 23 Assets que comprendieron: pantallas
informativas, texturas y stickers para decorar el espacio. Se seleccion6 una paleta
cromatica de colores analogos (azul y verde) con la finalidad que esos colores
resultaran mas llamativos para los nifios al estar dentro la experiencia. Se selecciond la
tipografia Chaloops en su peso bold y Broadways regular de clasificacion sans serif

decorativa que fuese amigable y de facil comprension lectora. Se utilizé las estructuras
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de quimica organica como grafismo en las texturas. Para ver el trabajo realizado, ver

Anexo 6: Linea Grafica y Assets Laboratorio de Quimica.

2.2.8. Estrategia de Redes Sociales

Se desarrollé un plan de redes sociales para nutrir de contenido los canales de
comunicacion de la empresa, esto se realizé en conjunto a Fabio Tabora. Las
actividades que se realizaron fueron: Redaccién de copy para publicaciones, perfiles;
calendarizacion de publicaciones mediante la plataforma Notion, disefo de artes,
busqueda y propuesta de ideas para los tres pilares de comunicacion. Algunos de los
productos finalizados pueden visualizarse en Anexo 7: Estrategia de Redes Sociales.

Para la estrategia de redes sociales, favor visualizar Imagen 26.

2.3 Actividades de Mejora Implementadas

Uso de Aplicacion To-Do

Se utilizé la aplicacion de Microsoft To-Do para introducir diariamente las tareas
programadas a realizar, creando una categoria solo para las tareas de PIXDEA.
Ademas, se iban marcando como completadas una vez que estaban resueltas, esto
con el proposito de tener un control sobre el estado de las tareas y el manejo de la

carga de trabajo personal.

Uso de Aplicaciéon T-Metric
Se utilizé la extension de Google Chrome llamada T-Metric para medir el tiempo que se
trabajo en cada actividad durante el dia, de esta manera se documentoé el tiempo

invertido automatizando el proceso de alimentacion de la bitacora de manera diaria y el
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total de horas semanales; se evalué de manera personal el tiempo invertido en las

tareas asignadas.

Implementacion de un sistema de organizacion en Carpetas

Se cred una carpeta general para la practica con el nombre de la empresa, esta
contenia subcarpetas correspondientes a cada semana con una carpeta por proyecto
trabajado durante ese periodo de tiempo con todos sus archivos correspondientes. Se
obtuvo una mejor organizacién y se logré ubicar mas rapido los archivos al momento de

realizar correcciones.

Creacioén y uso de Acciones en Adobe Photoshop

Se crearon dos acciones en Adobe Photoshop; una enfocada en mantener un estandar
en la edicion de las imagenes 360 que tenian caracteristicas similares en cuanto a
brillo, contraste e iluminacién en los espacios, la segunda para automatizar el proceso

de redimension de las imagenes 360.



Propuesta de
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Capitulo Ill. Propuesta de Mejora

3.1 Problema Identificado

Es importante mencionar que durante todo el periodo de tiempo el cual se formd parte
del equipo de PIXDEA se tuvo una agradable experiencia. La empresa tiene un
ambiente de trabajo ameno, se maneja la libertad creativa y buenas relaciones
interpersonales. Una de las cualidades que mas se destacan es la buena comunicacion
entre el equipo, parte de la rutina del dia es mencionar los pendientes que cada
integrante tiene al comenzar a jornada; para cerrar se da un resumen de lo que se
trabajo y se envian avances para obtener retroalimentacion, en ocasiones se realizan
reuniones con todo el equipo donde se ve a detalle el progreso general de los
proyectos; todos los miembros del equipo son muy amables, estan dispuestos a
responder dudas y dan observaciones que ayudan a cada miembro a mejorar el trabajo
que realizé. La asignacién de tareas en su mayoria se realizoé de parte de un encargado
que brindaba todos los detalles del proyecto, despejaba dudas en caso de que se
tuviesen o daba retroalimentacién inmediata si algo no se encaminaba en la direccion
prevista; se formé un buen lazo de comunicacion con el encargado asignado, esto
colaboré a que se tuviese la libertad de brindar sugerencias y comunicar correcciones
de iniciativa propia, asi como imprevistos que retrasaban el flujo de trabajo propio. En
algunas ocasiones se solicitdé ayuda a otros miembros y viceversa, pero, esto siempre
se reportaba al encargado asignado. Algo que se logré identificar es que la propuesta
de valor de PIXDEA radica en el gran manejo de informacién y versatilidad en el campo
de aplicacién de su producto, esto se verificd siendo parte de los proyectos en los que

se participd ya que se adquirid nuevo conocimiento al trabajar en el proceso de
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creacion de las experiencias. PIXDEA tiene un espectro amplio en cuanto a la
posibilidad de alcance de sus productos que sin duda se escalara durante los préximos

anos.

Sin embargo, existe una problematica que puede entorpecer de cierta forma el flujo de
trabajo para los Disefiadores Graficos. Se logré identificar que no existe de manera
actual una linea grafica estable o un banco de los recursos que se han realizado en
ocasiones anteriores, para tomar estos mismos como referencia o reutilizarlos. No
contar con una linea grafica y un banco de recursos accesible de manera inmediata
puede estancar el proceso de creacién enfocado en los assets que se necesitan para el
contenido que la empresa demanda en el tiempo requerido; ademas es importante
anadir a la problematica planteada anteriormente que, debido a una falta de estabilidad
en los elementos de su identidad corporativa la empresa no logra solidificar
completamente su imagen corporativa a los distintos publicos con los que interactua.
Pallares (2014) afirma: “Conviene entender que la imagen corporativa es fundamental y
determinante para el posicionamiento que tenga una empresa, ya que afianzara o no la
percepcion de sus clientes fijos o potenciales” (p.35). Es preciso aclarar que la
identidad y la imagen corporativa son conceptos que no son similares pero que se

complementan entre si, este concepto se detallara mas adelante.

Sumado a este problema es importante recalcar que debido a la alta carga de trabajo
que esta distribuida en los colaboradores, sus redes sociales han sufrido de un

descuido teniendo como consecuencia falta de actividad en estos canales de
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comunicacion. Es importante mencionar que las redes sociales hoy en dia juegan una
parte fundamental de como las empresas son percibidas actualmente ya que vivimos
en una era digital; se logré identificar que PIXDEA carece de un contenido de valor
filtrado, una constancia al publicar y una carencia de identidad visual atractiva que
atraiga directamente el publico designado al cual se dirigen en sus canales de

comunicacion digitales, a esto se le conoce como Marketing de Contenidos.

“El contenido es hoy en dia el tesoro mejor guardado de toda estrategia de
marketing” (Esteruelas, 2015, p.113). Hemos cambiado totalmente la manera en la que
consumimos e interactuamos con el contenido; iED (2022) menciona en su blog que la
capacidad de atencion esta decayendo afo tras afio y que actualmente ronda

aproximadamente los 8 segundos.

“El objetivo ya no es someter al usuario a una sobrexposicion de un anuncio o
mensaje, si no lograr que éste se sienta atraido por él, bien porque el contenido sea
interesante, relevante o incluso util” (Esteruelas, 2015, p.113). Esto lo podemos
observar diariamente, las empresas han transformado el contenido monétono que
publicaban y se han enfocado en generar tendencias con el cual generan engagement
con el objetivo de crecer su comunidad. Si la empresa desea optimizar su produccion
de assets, contenido para cualquier plataforma digital y elevar su reconocimiento de

marca, es de suma importancia enfocarse resolver esta problematica.
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3.2 Situacién Actual en la Organizacion

Durante el periodo de practica se logro identificar que actualmente la empresa esta
enfocada en el desarrollo continuo de experiencias en realidad virtual siendo su
objetivo principal para el sector educativo y empresarial el cual se encuentran en la
constante busqueda de nuevos prospectos con los cuales pueden realizar negocios.
Estas experiencias se enfocan entorno al desarrollo a tematicas de aprendizaje a
través de un entorno enriquecido con contenido sintetizado, dinamicas y atractivo visual
para el sector educativo, en caso de las empresas estas se enfocan en solicitar
experiencias mas orientadas a la representacion de sus productos o servicios de una

manera mas atractiva para sus posibles prospectos de compra de estos mismos.

Actualmente se dan indicaciones mediante reuniones, se suele recibir la informacion
puntual mediante mensajeria para tenerlo anotado, pero, esto puede generar confusion
en ciertos casos, es preciso integrar a Notion las indicaciones para una mejor
organizaciéon y buscar una alternativa para plasmar sus ideas de manera visual. La
empresa recibe un gran flujo de estudiantes que ingresan a realizar su practica
profesional, esta no cuenta con una linea grafica plasmada en un manual de marca o
un banco de recursos disponible instantaneamente para desarrollar productos en
armonia con la estética que lleva la empresa, al asignar proyectos se muestran

productos desarrollados anteriormente que estan en distintas ubicaciones en OneDrive.

Debido a que la empresa cuenta con un equipo pequeino y con un gran flujo de

responsabilidades individuales en ciertos casos se pueden saturar y necesitar insumos
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de urgencia de esta manera se descuidan aspectos importantes que se dejan de
segundo plano y se aplazan, como ser sus redes sociales, seria preciso considerar
integrar a un miembro que pueda encargarse en la generacidon de contenido que cuente
con habilidades sobre el manejo de los programas de disefio con el objetivo de que el
Equipo de Mercadeo no se encuentre completamente dependiente del Equipo de
Disefno en el caso que necesite realizar cambios menores en los artes. Ademas, en
caso de que el Equipo de Marketing necesitase un arte es importante desarrollar un
método que sea lo suficientemente visual y detallado para que el disefiador pueda
desarrollar lo que se solicita sin que este producto tenga que pasar por muchos

cambios debido a una idea plasmada de manera erronea.

3.3 Marco Tedrico Referente a la Problematica Observada

En esta investigacion se destaca la importancia de la identidad visual y los elementos
graficos para las marcas, ademas desarrolla la importancia de la imagen corporativa
ligada a los esfuerzos de comunicacion y la humanizacién en el contenido compartido

para lograr mejor conexion con su publico.

Sobre las marcas: su origen e importancia
Existen indicios desde el 5,000 A.C. que rescatan el origen de las marcas, siendo esta
en Europa antigua donde se marcaba el arte rupestre como las pinturas de bisontes
con las manos (Agrobioteg, 2019; OMPI, s. f.), sin embargo, se tiene como primera
documentacion “oficial” el marcado de ganado para reconocer a quienes estos

pertenecian; de esta manera se intuye que el origen de la palabra “marca” deriva de un
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verbo que significaba quemar y hace alusion a la accion de quemar o marca ganada.
Este concepto continuaria en productos ceramicos que se producian y lo podemos
confirmar mediante los distintos testimonios arqueoldgicos que nos confirman como los
artesanos distinguian sus creaciones mediante marcas; en otras culturas como en
Mesopotamia y Egipto se marcaban los productos con simbolos o0 imagenes unicas en
ladrillos y tejas con el objetivo de distinguir que monarca se encontraba en mando en

ese entonces (Anzil, s. f.; OMPI, s. f.)

Alrededor de 221 A.C. la civilizacion china utilizaba sellos con caracteres chinos
para mostrar la veracidad de documentos, contrates, artes o articulos de valor donde la
autoria es importante (OMPI, s. f.). En cuanto a las jarras utilizadas en Grecia y Roma
utilizaban el nombre de pais de origen, sin embargo, la aplicacion de marcaje que mas
se aproxima al concepto de marca que manejamos hoy en dia se asocia a los signos
escritos en las lamparas de aceite de Roma antigua, siendo “Fortis” la marca que
contenia; los egipcios, griegos y romanos utilizaron signos para identificar sus tiendas,
esta evidencia se encuentra en las Ruinas de Pompeya y Herculano. El uso de estos
signos declinaria tras la caida del Imperio Romano alrededor del afio 350 D.C.

(Agrobioteg, 2019; Anzil, s. f.).

En la edad media se aprueba la primera legislacion de marcas exigiendo a todos
los panaderos incorporar a sus productos una marca distintiva (Agrobioteg, 2019;
OMPI, s. f.). Al finalizar la era surgen las marcas obligatorias que tienen como obijetivo

identificar las companiias, este volveria completamente a partir del renacimiento
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obteniendo como resultado las marcas empresariales, personales, los escudos
familiares, geograficas y los editores los usarian para marcar sus libros (Agrobioteg,
2019; Anzil, s. f.; OMPI, s. f.). Durante este tiempo el uso de marcas se veria
monopolizado por las grandes corporaciones impidiendo que los artesanos pudiesen

competir en el mercado (Anzil, s. f.).

A partir de 1857 a 1884 distintas entidades en diversos paises como Inglaterra,
Francia, Alemania, Gran Bretana, Estados Unidos y Japdn generarian leyes de
proteccion, registro de marcas y la inauguracion de distintas oficinas de registro de
marcas (Agrobioteg, 2019; OMPI, s. f.), con el paso del tiempo marcas fueron ganando
relevancia hasta que en algun momento se le comenz6 a dar mas relevancia al
privilegio mediatico o social que estas recibian por encima del producto volviéndose

auténomas (Collantes, 2011, p.60).

Humanizacién de las marcas

Las marcas se transformaron de un simbolo de identificacion de productos y
servicios a ser completamente autbnomas de lo que ofrecen o la empresa a la que
estan ligadas. Hidalgo & Isabel (2018) nos mencionan que la “antropomorfizacion” de
las marcas busca transmitir caracteristicas a través de una estrategia de comunicacion

apelando a la definicidn del tono, estilo, emociones o sentimientos que se transmiten

(p-2).
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Hidalgo & Isabel (2018) puntualizan el ejemplo como las mascotas se han
incorporado a la publicidad, logrando que el consumidor que interactua con la marca
forme un vinculo de confianza y seguridad mediante estos personajes teniendo como
resultado el aumento de ventas. Sin embargo, este debe de ser algo original y eficiente,

de esta manera podra diferenciarse en el mercado (p.5-6).

Galvez et al. (2021) sefalan que en el proceso de humanizacién de la marca se
incluye la antropomorfizacion, pero, debe de realizarse de una manera consciente.
También menciona que una marca debe de tener en cuenta todas las formas con las
que se comunica con su consumidor como la vinculacién de RSE y como este quiere

ser percibido de manera social (p.3-5).

La identidad visual corporativa

Si nos remontamos a los origenes de la identidad visual corporativa se puede
llegar a la conclusion que en un contexto histérico este es reciente, ya que se
desarrolla a principios del siglo XX teniendo auge en los 80. Su importancia recaeria en
que marco un antes y después en la manera que las empresas se comunicaban con los
clientes de manera persuasiva; esta nace como la ultima rama especifica de la
comunicacion visual y de disefio que hoy en dia ha absorbido todas las ramas que

surgieron antes de ella encajando de manera global la marca visual (Dominguez, 2009,

p.4).
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Existe la idea erronea que la identidad visual corporativa se puede constituir
solamente a partir de la representacion grafica de la marca como ser un logotipo o
imagotipo, pero, va mucha mas alla de ello, analiza todos los elementos que rodea el
uso de los sentidos en el material de la marca, como ser una musica sin letra, o un
espacio sin color (Dominguez, 2009, p.4). Hay que desligar hasta cierto punto el
concepto de identidad corporativa con el disefo grafico, este utiliza todas las distintas
especialidades en la comunicacién grafica mientras que la identidad corporativa apela
hacer uso constante de los signos de identidad que diferencian a una empresa

(Dominguez, 2009, p.6).

La identidad visual se construye mediante la acumulacién de “sucesivos
impactos” que se configurar dentro del lenguaje de la marca, esta se puede percibir
cuando se visualiza todos sus componentes (Dominguez, 2009, p.6). Sin embargo, su
complejidad radica en situarse en la mente del consumidor, realizar una proyeccion
donde todos los rasgos de la identidad puedan visualizarse como holistico (Dominguez,

2009, p.8).

La identidad corporativa hace especial énfasis en como se percibe la empresa a
si misma tomando en cuenta elementos como sus creencias, filosofia, tecnologias que
utilizan, propietarios, colaboradores, personalidad de sus dirigentes, valores éticos,
culturales y estrategias (Pallares, 2014, p.34). Entre sus elementos encontramos el

logotipo o imagotipo, marca grafica, slogan y colores (Pallares, 2014, p.34).
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Se senala también segun Joan Costa la identidad visual de la marca parte de lo
que llamamos “lenguaje grafico” estos lenguajes incluye el grafico, gestual, cromatico
entre otros; estos surgen del habla que es nuestro lenguaje principal, ademas, reune
tres lenguajes basicos de la forma: la imagen, el signo y el esquema (Pallares, 2014,

p.35).

De esta manera se puede concluir que la identidad esta basada en todo lo que
compone la marca a un nivel interno, cada elemento que forma parte de la construccion
de la marca en un nivel mas intimo que el publico no percibe siendo igual de importante

que los elementos externos (Pallares, 2014).

Pallares (2014) afirma que una vez teniendo este conocimiento cada marca
debera procurar diferenciar su identidad corporativa haciendo que esta se vuelva unica,

irrepetible e inconfundible (p.35).

La Imagen Corporativa
Define la imagen corporativa como el conjunto de valor que un publico en
general asocia a una empresa (p.37). Comprende elementos como la marca, slogan,

publicidad, atencion al cliente, RSE y la reputacién corporativa (Pallares, 2014, p.34).

Podriamos relacionar como nos percibe un publico con un grupo selecto de
personas que va a una heladeria y se compra un cono sabor chocolate. La percepcion

de la imagen corporativa tiene el reto de verse afectada por ruidos y filtros psicolégicos,



31

cada persona percibe de distinta forma una organizacién (Chico, 2019, p.37; Ibafiez,
2015, p.7). El reto de la imagen corporativa recae el solidificar esta en el subconsciente
de la audiencia, siendo esta una tarea compleja que necesita de constancia y que

involucra a todas las areas que componen la entidad (Chico, 2019, p.37).

Este debera de conservar su estabilidad y predisponer de futuros cambios en el
entorno manteniendo coherencia en ella, integrando que debe de superar las
segmentaciones de publico logrando que la mayoria logre percibirlos de una misma

forma (lbafez, 2015, p.8).

La imagen se logra insertar en la memoria social por un proceso persistente e
insistente de comunicacion (Ibafez, 2015, p.8). Para construir esta misma se debe
realizar un analisis de los tributos actuales las, tendencias en el mercado especifico y

un referente especifico en el mercado (Chico, 2019, p.38-39).

Figura 2 Férmula para una imagen corporativa exitosa

ACTITUD oIDENTIDADe IMAGEN
EMPRESARIAL CORPORATIVA

Nota. Adaptado de Comunicacién e imagen corporativa (p.41), por Chico, C.,2019. Editorial Elearning.

https://books.google.hn/books?hl=es&Ir=&id=6 UXIDWAAQBAJ&oi=fnd&pg=PA7&dg=imagen+corporativa

&ots=9uLi TYZ5K&sig=0rHrmGb3I0POyLz z-zmdIlp6UDk&redir esc=y#v=onepage&q&f=true
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Chico (2019) nos asegura que esta es la férmula que compone la imagen

corporativa y si algun componente de estos falta, existira un fallo en esta misma (p. 41).

Psicologia del color

El uso del color es un atributo que se ha dotado relevancia con el pasar de los
afnos, su importancia ha evolucionado a tal punto que desde el afio 2000 el Pantone
Color Institute reine un grupo de expertos en el rubro que se dedican a analizar los
movimientos sociales, politicos y tendencias globales existentes para determinar un

Color del Afo (Martinez, 2019).

Un buen uso del color nos permite a los creativos y disefiadores generar el
impacto deseado sobre el mensaje que transmitimos. La psicologia del color y como los
humanos interactuamos con ellos se ha convertido en una ciencia probada y aplicada
(Lane, 2021), las sensaciones que nuestro cerebro logra percibir al analizar un color
pueden ser resultado de una ganancia o un total fracaso, tal como Heinz que realizé un
experimenté donde cambio el color de su kétchup de rojo a verde logrando vender mas
de 10 millones de botellas en 7 meses, logrando recolectar 23 millones de ddlares en

ventas (Lane, 2021).

Barbosa & Sanchez (2017) nos afirman que es muy importante elegir los colores
mediante un analisis exhaustivo sobre los intereses del cliente y el servicio; de esta

manera no solo se relaciona a la identidad visual, pero obtenemos congruencia en
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cuanto a la aceptacion de los consumidores sobre los productos y servicios que se

ofrecen (p. 41).

Carrascal et al., (2020) recalcan que la importancia que le damos al uso del color
puede potenciar la carga emocional de nuestros trabajos finales, pero, que hay que
tener cuidado en todos los significados culturales y subjetivos asociados a estos (p.48-

9).

Es muy importante recalcar que debido al auge de la tecnologia cada vez hay mas
personas que se introducen al mundo del disefio que desconocen de estos conceptos y
otros tecnicismos debido a esto vemos marcas que carecen de una congruencia

cromatica y composicion grafica.

La Revolucién de la Comunicacién

La forma en que los humanos pueden transmitirse mensajes e ideas entre si se
remonta a tiempos inmemorables, en el caso de la comunicacion como un medio como
uso masivo de transmision de ideas y su revolucion esta se concreta gracias a la

revolucion industrial.

Costa (2009) nos sefiala que el primer suceso que relaciona el industrialismo y
la comunicacion masiva se lleva a cabo en 1450 mediante la creacion de Johannes
Gutenberg con la creacién de los tipos moviles y la prensa formando una imprenta; tres

siglos y medio después de este sucedo nacerian otras maquinas que son parte de
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fundamental en la evolucion de las TICS, siendo estas: el telégrafo, teléfono, disco

sonoro, fotografia, el cine y la radio (p.23-24).

Existia una conceptualizacidén errénea sobre la comunicacién donde desde la
creacion de esos aparatos se consideraria a esta misma como el transporte cosas y
personas a partir de otra maravillosa invencion, siendo esta la maquina de vapor; no
seria poco después que se lograria diferenciar la comunicacion que transporta
productos y personas por la que transforma mensajes e informaciones, de esta manera
se consolida la comunicacion como una rama de las ciencias sociales. Al establecer la
diferencia de estos conceptos sin desligarlos de su origen conjunto empiezan a surgir
nuevas tecnologias como ser: la television, la informatica y las telecomunicaciones

(Costa, 2009, p.24-25).

Gracias al post industrialismo se formaria la economia de la informacion
propiciando nuevos avances tecnoldgicos llevando a un auge la revolucién de los
servicios, a principios del afio 2000 terminariamos basandonos en un 100% con las
siguientes cifras: 3,5% agricultura; 20% industria; 30% informacién y 46,5% servicios
(Costa, 2009, p.26). Con estas cifras podemos llegar al analisis que este seria el punto
clave de manera histérica para que la comunicacion se desarrollara aun mas y llegara a
superar la industria de los servicios en el mercado econémico. Esto se ve reflejado hoy
en dia, pues no tomé mucho tiempo en tomar relevancia, cada ser humano que anda
un aparato electrénico, que realiza compras, comparte informacion es victima de la

comunicacion desde un ambito persuasivo hasta uno de mera comunicacion.
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Es importante recalcar que tal como nos menciona Costa (2009) este tipo de
relacion entre la comunicacion y las tecnologias de la comunicacién o TIC son gran
parte de como logramos formar un lazo de relacidén con nuestros clientes y publico
general en cuanto a la comunicaciéon humana ha evolucionado. Mencionando aspectos
claves como la identidad, integracion de las comunicaciones, cultura organizacional,
cambios culturales y comunicacion interna siendo estos fundamentales no solo de la

identidad corporativa de la empresa pero, de su imagen corporativa igual (p.26).

Claro que esto no seria suficiente, el verdadero home run de la comunicacion
seria el crear una estrategia que acelerara de manera dinamica el proceso de
produccion a consumo. Como resultado obtuvimos la publicidad, ;magico no? la
publicidad se volvioé en una herramienta de necesidad para las organizaciones pues no
solo se enfoca en transformar deseos latentes en necesidades, sino que puede incluso
crearlas con el objetivo de mantener esa dinamica de produccion-consumo

constantemente en actividad (Costa, 2009,p.28).

De esta manera Costa (2009) pensaria que la revolucion de la comunicacién no
solo impactaria en las nuevas tecnologias que surgieron y en ciertos aspectos que
cambiaron en la industria econdmica, pero, en como las empresas debian cambiar su
enfoque para realizar esfuerzos de venta exitosos y obtener una alta tasa de
fidelizacion de clientes. Volviéndose de esta manera no solo algo que se trabajaba a

nivel externo, sino que interno igual (p.32-34).
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“‘Renovarse o morir’ socialmente se ha convertido en un lema parte de nuestra
identidad a nivel global donde se debe estar siempre un paso mas delante de las
tendencias para no caer en la monotonia y mantener un foco de atencién sobre
nosotros, eso puede volverse dificil en un mercado tan competitivo como el actual
donde desde una hipoétesis podriamos plantearnos que cada dia surge una

microempresa mas (Riba, 2011, p.1).

Actualmente no solo tocamos el tema de los medios de comunicacion
tradicionales, pero de estos modernos que han tomado control de nuestra sociedad
siendo uno de los mas grandes el internet y las plataformas que se alojan en este.
Donde la interaccion es mas inmediata y las posibilidades infinitas. Podemos observar
esto mediante la actualizacion de los medios tradicionales que se han enfocado en
modernizarse; ya no leemos periodicos ni libros, entramos a la web y con un clic
encontramos todo; ni que hablar de la televisidn, ahora usamos servicios de

streaming... o que no se renueva muere y lo que se renueva, renace (Riba, 2011, p.3).

Esta demas decir que no solo los medios se reinventaron, pero, la dinamica de
los papeles en la comunicacion igual, como el emisor y receptor; muchas veces el
receptor original se ve obligado a volverse en emisor original y se ven involucrados en
todo el proceso de creacion de contenido, desde un video hasta un testimonio por

escrito, a esto le hablamos periodismo ciudadano (Riba, 2011, p.5).
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La importancia del marketing digital

Relacionando un poco lo que se vivid en la revolucion de la comunicacion
enlazamos este con la introduccion del marketing y el marketing digital que se daria a
partir del afio 1970 gracias a la entrada de la nueva revolucion industrial siendo esta la
era de la cual surgiria el auge en las comunicaciones e incursion web como arma de
publicidad y sistematizacion en la comunicacion de las organizaciones. Esto ha
convertido los medios en grandes plataformas donde se pueden introducir a nuevos
mercados mas competitivos sin mucho esfuerzo con ayuda de estos medios, esto es
marketing digital (Samboni & Mosquera, 2019, p.12). Es importante recalcar que este
no busca reemplazar al tradicional ya que este nace a raiz de los conceptos y las bases

de este mismo.

El marketing se ha convertido en una “modalidad de gobierno”, es toda la
gestidon y organizacion de la vida de los usuarios que excede un tema comercial, el
marketing actual se interesa en sus deseos, intereses y sentimientos. Un claro ejemplo
es Google ya que este es el alma del marketing y llegar a ser como Google es el suefio
del marketing (Lépez Corral, 2011, p.12). Sin embargo, este depende completamente
del usuario y que tan genuinamente se expone a si mismo mediante el uso de la

tecnologia.

Es pertinente hacer énfasis que la economia digital ya no se enfoca en solo
mostrar qué es lo que vendemos sino de mostrar la propuesta de valor sobre el

producto, la marca y lo que la rodea; esto funciona como un método de diferenciacion.
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Bill Gates menciond que “el contenido es el rey”, es decir que sin contenido no hay
comunicacioén y sin ella no hay crecimiento empresarial (Rubio, 2019). Las marcas se

enfrentan a un crecimiento acelerado y tendencias que son efimeras.

La importancia del growth hacking en el mundo digital se centra la generacion de
contenidos como el centro de un todo que se complementa con la publicidad,
relaciones publicas y la toma de decisiones. Lo podemos ver en casos de éxito como
Westwing una empresa que cada 5 segundos vende un producto a nivel mundial.
Nutren su contenido a diario, con informacion relevante y de interés, un equipo
especializado y la incorporacion de diversas estrategias que refuerzan su imagen

corporativa (Rubio, 2019).

Una imagen corporativa exitosa

Chico (2019) recalca que la identidad corporativa debe de estar al servicio de esta
misma ya que se crea mediante una lista de objetivos que se plantean anteriormente y
se toma en una cuenta los principios de personalidad, estilo unico, el publico, mostrar o
crear experiencias unicas, transparencia absoluta y solidez. En la creacion de esta

misma se involucra todos los departamentos de una empresa.

Sobre la imagen corporativa debemos recordar que esta debe ser persistente e
insistente en sus esfuerzos de comunicacion, un claro ejemplo de este es Coca-Cola
gue se ha posicionado como una marca que emana un sentido familiar y que ha

logrado romper las barreras de muchas limitantes, una de estas siendo la relevancia
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que ha ganado esta marca de manera independiente mas alla de su producto. Solo es

analizar la cantidad de colaboraciones y productos que sacan con otras marcas.

Las estrategias que van ganando relevancia poco a poco suelen tener su sustento
en el marketing de contenidos. En esta encontramos el Phygital marketing que se
orienta en crear una conexion entre el mundo online y offline, podriamos tomar como
referencia el lanzamiento del Color del Afio 2023 de Pantone que incluye la interaccion
de este color a través de tecnologias inmersivas y hace énfasis al enlace entre la
inteligencia artificial y humana; esta se apoda “Magentaverso” (Newswire, 2020;
Pantone, 2022). El contenido y funnel de conversidn que recalca, ya no es suficiente
definir el buyer persona y enfocar el contenido a este perfil, pero enfocarlo a captacion
conversion y fidelizacion del lead. EI SEO y por ultimo, pero no menos importante los
videos interactivos y el uso de storytelling que permite al publico sentir que tienen un
control en la publicidad (Newswire, 2020). Los clientes son los que imponen las reglas
del juego, y por eso hay que proyectar sus siguientes movimientos de juego, tal como
un juego de ajedrez, las posibilidades son infinitas porqué nuestras capacidades y el

avance tecnoldgico asi lo demuestra.

Hidalgo & Isabel (2018) nos mencionan que uno de los puntos clave entre la
antropomorfizacion y el marketing experiencial se basa en el uso de la identidad visual
que demuestra la esencia de la marca y sus emociones; esta genera expectativas y
asociaciones logrando que el cliente no se olvide de ella. No solo es ver al producto

como objeto y vender, sino de crear una experiencia que brinde experiencia al
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consumidor (p.15-18). Tal como menciona Costa (2009) la mayoria de nuestras
percepciones que logran una reaccion mediante la experimentacion del mundo son
visuales; estas formas que las componen tienen enormes capacidades expresivas y
plasticas. Los colores, imagenes, signos y formas son simplemente magicas (p.34-35).
Si las empresas deciden no invertir en su identidad, daran la impresion que estan

cambiando constantemente (Ueda Valderrama, 2020, p.3).

El éxito no solo estaria en poder construir una marca con todas estas
caracteristicas pero que se adapte a las nuevas corrientes, plataformas y tendencias
que puedan surgir. Maza et al. (2020) concluyen en sus estudios que la construccion
de un branding de manera empirica puede perjudicar el posicionamiento de esta.
Debido a la falta de congruencia en su imagen corporativa y su identidad visual pueden
estarse privando de un publico que genere fidelizacién, porque se realiza de manera

empirica y no hay un proceso de construcciéon de esta misma (p.17).



Figura 3 Prisma de Kapferer
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Nota. Adaptado de Prisma de ¢ Qué es el prisma de identidad de marca de Kapferer? [Figura], por The

Brand Doctor, 2019, pagina web (https://thebranddoctor.es/prisma-de-identidad-de-marca-el-prisma-de-

kapferer/ ).

Para definir sdlidamente la imagen corporativa y su branding hay que preguntarnos:
¢ Quién emite?, ¢ Quién recibe?, ; Como somos? y ; Como queremos ser percibidos?

Esas son las principales preguntas que deberiamos de plantearnos para constituir el

como.
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3.4 Soluciones Identificadas
Se pueden identificar distintas soluciones a la problematica identificada, en este
caso se centrara en establecer la identidad visual de la marca PIXDEA, a través de un
manual de marca que recopila:
1. Rebranding de marca
2. Pixdea Academy como submarca
3. Pixbot como mascota institucional

4. Estrategia visual de redes sociales

3.4.1 Nombre y Tipo de Proyecto Propuesto

El Redisefio, Manual de Marca y Estrategia Visual de Redes Sociales se enfoca en
refrescar y adaptar la identidad corporativa de PIXDEA. Esta propuesta se centra en
tener un alcance mas alla de los elementos graficos basicos como la marca, cubre la
incorporacion de su mascota corporativa Pixbot y sus canales de comunicacién mas

importantes, siendo estas las redes sociales.

3.4.2 Objetivos del Proyecto Propuesto

3.2.2.1. Definir de manera concreta la identidad visual de PIXDEA, que englobe los
elementos de la marca y su comunicacion institucional.

3.2.2.2. Adaptar visualmente la marca, sin que esta pierda su esencia a través de un
rebranding.

3.2.2.3. Definir una identidad visual que haga congruencia con su imagen corporativa.

3.2.2.4. Disefnar una estrategia visual de redes sociales que sea atractiva para sus

distintos publicos.
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3.2.2.5. Construir una personalidad de la marca a través de la humanizacién de su
identidad visual e imagen corporativa.

3.2.2.6. Maximizar un reconocimiento de marca mediante su identidad visual.

3.4.3 Alcances del Proyecto

El Rebranding, Manual de Marca y Estrategia Visual de Redes Sociales se desarrollara
hasta la etapa de propuesta de mejora que luego se presentara a la organizacién. Se
incorporara al rebranding de la marca y su desarrollo los elementos graficos de la
submarca mas las aplicaciones de esta desarrollados anteriormente por un colaborador
de la empresa, ademas se tomara como base la estrategia de contenido que se realiz6
con el objetivo de generar contenido para sus canales de comunicacion digital, se
analizara que contenido visual funcioné mejor en la implementacion de la Estrategia de
Contenido para determinar que tipos de publicaciones funcionan mejor para el

desarrollo de plantillas que incorporen la nueva imagen de la empresa.

3.4.4 Componentes del Proyecto

Este manual de marca incluira la identidad visual de PIXDEA vy los elementos graficos
de su submarca Pixdea Academy adicionalmente se afadira el desarrollo de su
mascota Pixbot con sus accesorios, expresiones y caracterizacion hasta la fecha, se
desarrollara al menos una aplicacién por categoria para la marca principal e incluira las
aplicaciones realizadas para la submarca realizadas por el Lic. Fabio Tabora hasta la
fecha. De manera adicional se incluira una estrategia visual enfocada en la marca

principal con el objetivo de utilizar esta en sus canales de comunicacion digitales, que



parte de la estrategia de contenido desarrollada en conjunto a Lic. Fabio Tabora

mediante el periodo de practica.

3.5 Estrategia metodoldgica utilizada en el proyecto
En esta ocasion se seleccion6 la metodologia de disefo propuesta por Bruno
Munari, que tiene el objetivo de probar que toda problematica puede ser resuelta a

partir de un conjunto de operaciones que siguen un orden logico.

“Un disefo bien realizado resulta de la practica del oficio de disefo, donde la
belleza de lo disefiado es resultado de la estructura coherente y de la exactitud en la
solucion de sus varios componentes” (Gonzalez, 2015, p.51). A continuacion, se
muestra un esquema de las fases que engloban la metodologia de disefio propuesta

por Bruno Munari.

44
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Figura 4 Pasos de la Metodologia de Bruno Munari
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SP Experimentacion
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Verificaciéon

+

+

4
Dibujos constructivos

i
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Nota. Metodologia de Bruno Munari [Figura], por Emil Lab, s.f., Wordpress (https://emil-lab.eu/que-es-

diseno).

3.5.1 Fases del Desarrollo del Proyecto
Definicion del problema
“El Problema no se resuelve por si mismo, pero en cambio contiene todos los

elementos para su solucién hay que conocerlos y utilizarlos en el proyecto de solucion’

(Gonzalez, 2015, p.51). De esta manera, en esta etapa del desarrollo del proyecto es
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donde se identifica la problematica principal a resolver, en este caso se estara
enfocando en la ausencia de una linea grafica definida en PIXDEA.
Componentes del problema
Esta etapa se enfocara en analizar la problematica identificada adicionalmente
enumerara todos los subproblemas que surgen de ella, de esta manera se puede
enfocar en elegir un tipo de solucion. Los tipos de soluciones que encontramos segun
la metodologia de disefio de Bruno Munari son: provisional, definitiva, comercial,
imaginativa o aproximativa (Gonzalez, 2015, p.52).
Se parte de la falta de una linea grafica consistente, se identificé que hay una ausencia
de un banco de recursos en una sola ubicacidon que recopile lo que se ha desarrollado
anteriormente y debido a la falta de plantillas y una estrategia de contenido
calendarizado encontramos un descuido en sus canales de comunicacion y en la linea
grafico de estos mismos. Como solucidén propuesta se obtendra el Rebranding, Manual
de Marca y Estrategia de Redes Sociales que clasificaria como una solucién definitiva
que perdure en el tiempo.
Recopilaciéon de datos

Gonzalez (2015) Menciona que estos datos deberan ser analizados para ver
cémo se han resuelto en cada caso algunos subproblemas anteriormente. Se identificd
que se han implementado plantillas para el desarrollo de videos, publicaciones dentro
de una misma linea de negocio y las texturas desarrolladas para las experiencias,
adicionalmente se han desarrollado artes fuera de esa linea para publicar en sus
canales de comunicacion y elementos como el Email Marketing suele desarrollarse

desde cero (p.53).
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Analisis de datos

Gonzalez (2015) Esta etapa puede proporcionar sugerencias sobre qué es lo
que no hay que hacer. Se debera evitar manejar el conjunto de recursos de la manera
que se ha estado administrando, ademas de seguir generando contenido poco atractivo
de manera visual que no genera engagement y contar con distintas plataformas de
almacenamiento en linea que contengan toda la informacion dispersa (p.53).
Creatividad
En esta etapa se realizé una lluvia de ideas sobre las posibles soluciones al problema
principal siendo esta la ausencia de una linea grafica, partimos de la idea principal de
realizar un rebranding a la marca que se adapte a la modernidad de sus servicios y el
rubro en el que estan incursionando actualmente y
Materiales y Técnicas

Esta fase consiste en investigar las diferentes técnicas disponibles, mezclar y
experimentar con estas variantes para encontrar la adecuada que mas complemente
nuestro proyecto.
se recopild los elementos graficos que son indispensables para la marca.
Experimentacion & Modelos
Se desarrollé una serie de bocetos teniendo en cuenta la informacion recopilada sobre
la marca para generar distintas ideas y se desarrollaron con la ayuda de los programas
de la suite Adobe para tener un modelo de estos mismos, sus distintas variables y
formatos para verificar su funcionalidad.

Verificacion
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En esta etapa se presento a distintas personas las distintas opciones desarrolladas
para obtener una retroalimentacién de cual funcionaria mejor como la nueva identidad
visual de la marca PIXDEA.

Solucién

En esta etapa se seleccioné la opcidn que mejor representa la filosofia de la marca,
obteniendo como producto final el Rebranding, Manual de Marca y Estrategia de Redes

Sociales.

3.5.2 Cronograma de Desarrollo y de Implementacion

Con el objetivo de tener una mejor administracion del tiempo para desarrollar un
producto final de alto impacto realizando previamente la evaluacion sobre la empresa y
su situacion actual se disefid un cronograma de implementacion de diez semanas que

sigue la metodologia de Bruno Munari que se detall6 anteriormente.



Figura 5 Cronograma de Actividades
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Nota. Elaboracién propia.

3.5.3 Presupuesto Requerido
Para que este proyecto se desarrolle en su maximo potencial se debe contar con un

presupuesto que la empresa debe designar a este proyecto.
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Figura 6 Presupuesto del proyecto

TABLA DE COSTOS
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PRODUCTO COMPONENTES DESCRIPCION TECNICA PRECIO UNITARIO CANTIDAD VALOR O PRECIO
« Conceptualizacion de « Sistema de Color: RGB,
marca, elementos graficos y CMYK. Fullceolor, Escala de
normas de uso para la marca Grises, Blanco & Negro,
principal. mas variaciones
Redisefio de Marca cromaticas. 115,000 1 115,000
+ Entregable: Editable en
Adobe InDesign y el
desarrollo en Manual de
Marca.
+ Diagramacion y diseno de + Formato: Horizontal, para
las paginas interiores, web.
portada y contraportada.
+ Sistema de Color: RGB,
* 95 paginas que incluye: Full color.
Introduccién, indice, misién y
Manual de Marca vision, elementos gréficos, « Entregable: Editable en 1 50,000 ] L 50,000
normas de uso de lamarca Adobe Indesing y archivo
principal y submarca, .pdfde 95 paginas
mascota corporativa,
aplicaciones de marca
principal y submarca,
mascota corporativa y
perfiles de redes sociales.
* Programacién de front-end
y back-end.
Disefio y programacién * Entregable: Empaquetado 130.000 1 L30.000
app Pixdea Academy * Subida a las plataformas de de la aplicacion. 4 ¥
apple y google android.
« Servicios de fotografia * Formato: PNG y |PG.
) » profesional con alquiler de
Sesn{)rf fotctgraflca estudio por medio dia, y + Entregable: Paguete de 20 110,000 ] 110,000
equipo Pixdea post-produccion. fotografias editadas
profesionalmente.
* Servicios subcontratados * 2 Publicaciones semanales
de marketing digital. Plan de 2-3 historias en redes
contenido basico para redes sociales, con produccién de
Plan mensual de sociales. videos cortos y paquete de L 20,000 1 L 20,000
redes sociales 10 fotografias. ' ‘
* Planificacién calendariada
(1 Mes). * Formato: Publicaen JPG y
PNG.
P * Pauta sobre el contenido N/A
auta de :
3 que se publique en redes L5.000 1 L 5,000
redes sociales sociales (1 Mes). ' i
* Artes desarrollados en su * 30 archivos: los desarrollos
formato editable. y artes finales de todas las
aplicaciones del Manual.
* Entregable: Archivos
Desarrollos y editables con desarrollo en
artes editables lllustrator, con separacion de L15,000 1 L15,000
colores (en el caso de artes
para serigrafia).
SUBTOTAL L145,000
ISV 12.5% L18,125
TOTAL L163,125

Nota. Elaboracion propia.




3.5.4 Indicadores de Evaluacién del Proyecto Propuesto

Con el objetivo de medir el éxito y la calidad de la propuesta desarrollada se integran
los indicadores de evaluacion. Estos planteamientos se seleccionaron en base a los
objetivos principales de la propuesta y el problema identificado. A continuacion, se

muestra la tabla con los indicadores a medir.

Figura 7 Tabla de indicadores de evaluacion

INDICADORES DE EVALUACION

INDICADOR CUMPLE CUMPLE PARCIALMENTE NO CUMPLE OBSERVACIONES

1 ¢La nueva marca mantiene la
esencia de la empresa?

2 ¢ Todos los elementos graficos
tienen congruencia?

3 iLa nueva identidad es
visualmente atractiva?

4 ilalinea grafica es versatil
y moderna?
5 ¢Las aplicaciones son
visualmente atractivas?

(El manual esta redactado
6 de manera comprensible?

¢Laintegracion de la mascota a
7 su comunicacién llama
mas la atencion?

¢La segmentacién del contenido
8 mediante la asignacién de una
paleta cromética funciona?

¢La integracion con la submarca
9 tiene congruencia?

Nota. Elaboracion propia.
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Capitulo IV. Conclusiones, Recomendaciones y Reflexiones

41.

4.1.1

412

413

414

Conclusiones de la Practica Profesional

El estudiante se involucro en la estrategia y creacion de contenido para redes
sociales mediante artes y videos.

Se familiarizé con la empresa, incluyendo: sus procesos, historia y servicios.
Debido a la involucracién activa, se logré identificar los aspectos de mejora que
se pueden implementar a la empresa para mejorar la organizacion y el flujo de
trabajo.

Al finalizar la practica, se desarroll6 la propuesta de mejora que integra su
identidad visual, incorpora a su mascota corporativa y desarrolla una

planificacién visual de contenido para sus canales de comunicacion.

4.2 Reflexiones Sobre la Experiencia de Practica

4.2.1

4.2.2

Se logré escalar el desarrollo del trabajo en equipo adquiriendo suficiente
confianza personal para hacer consultas, dar sugerencias y recibir comentarios
de retroalimentaciéon tomandolos de la mejor manera posible.

Gracias a esta experiencia se logré reconocer de una mejor manera cuales son

mis intereses y aspiraciones profesionales para un futuro.

4.3 Recomendaciones a la Organizacion, a la Universidad y a Futuros

4.3.1

Practicantes

PIXDEA cuenta con la plataforma Notion que tiene espacio ilimitado se
recomienda transferir los archivos y organizar esta informacion por areas para

tener un acceso completo a esta ademas de capacitar a los miembros para que
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puedan utilizarla correctamente, detallar las instrucciones de las asignaciones
en los apartados del proyecto dentro de esta plataforma mejorara el flujo de
trabajo.

4.3.2 UNITEC necesita desarrollar una base de datos abierta a los estudiantes para
gue tengan acceso sobre las empresas que aceptan practicantes y con quienes
puedan realizar horas vinculacion. Es importante informar a la comunidad
estudiantil sobre la universidad y sus procesos; en su mayoria es informacion
que la poblacion estudiantil desconoce.

4.3.3 Perder el miedo al fracaso y salir de la zona de confort son los mas grandes
aliados en todo aspecto. La curiosidad es una virtud, pregunten si tienen dudas
sobre la empresa o la asignacion; participen de manera activa en las
conversaciones, cualquier sugerencia suma. Recuerden que esta experiencia

es para crecer a nivel profesional y personal, disfrutenla.
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Glosario

Acciones (Adobe Photoshop): es una funcionalidad que permite mediante un clic,
recrear una serie de pasos, algo asi como filtro. Las acciones se basan en
droplets aplicaciones que procesan los archivos que se arrastran hasta el icono
(Adobe, 2022b; Pérez, 2019).

Adobe After Effects: “es un software que permite crear animaciones 2D, 3D
ademas de efectos visuales y composiciones” (Bleger, 2021).

Adobe Indesign: es un software enfocado en el disefio editorial para medios
escritos y digitales como ser libros, revistas digitales y PDFs interactivos (Adobe,
2022).

Adobe Photoshop: “es la herramienta mas popular y conocida en el mundo de
edicidon de imagen y fotografia. Trabaja con mapas de bits y cualquier formato de
imagen, se pueden realizar montajes, edicion y manipulacion de imagenes”
(NeoAttack, 2020).

Adobe Premiere: es un software especializado en la edicidén y posproduccion de
video mediante una interfaz que se organiza por espacios de trabajo
(Calamo&Cran, 2018).

Antropomorfizacion: atribucidén de caracteristicas y rasgos humanos a animales o
cosas es una tendencia natural de la psicologia y el comportamiento humanos.
Con dos ejes, uno como parte del branding para la “construcciéon” de la marca y el

otro con la creacion de marcas mas “humanas”. (raytesser, 2022)



10.

11.

12.

13.

14.

68

Aplicaciones (Manual de marca): se refiere a los distintos soportes donde se
puede aplicar los elementos graficos de una marca, como ser: papeleria,
uniforme, promocionales, entre otros.

Asset: “es una representacion de cualquier item que puede ser utilizado en su
juego o proyecto” (Unity, 2016).

Canales de comunicacién: Un canal de comunicacién es el medio por el cual la
campana llega a los destinatarios, por ejemplo los medios escritos, los medios
audiovisuales modernos, Internet, o los canales interpersonales (por ejemplo
actividades de divulgacion comunitaria o visitas a los hogares de los
destinatarios). (ONU Muijeres, 2012)

Composicion grafica: “es un conjunto de elementos visuales cuya interaccion y
orden dan paso a una idea” (Rosaelemil, 2020).

Conceptualizacion: “es la informacion sintetizada, analizada y ordenada sobre un
objeto, producto o servicio” (Portillo, 2015, p.4).

Paleta cromatica: “es un conjunto de colores preseleccionados que se utilizan en
armonia para transmitir una idea, sentimiento, sensacién o identidad visual”
(Martin, 2022).

Disefio Grafico: “segun el American Institute of Graphic Arts (AIGA) este se define
como el arte y la practica de planificar y proyectar ideas y experiencias con
contenido visual y textual” (Tolouse Lautrec, 2022).

E-learning: Procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo a través de
Internet, caracterizados por una separacion fisica entre profesorado y estudiantes,

pero con el predominio de una comunicacién tanto sincrona como asincrona, a
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través de la cual se lleva a cabo una interaccion didactica continuada. Ademas, el
alumno pasa a ser el centro de la formacion, al tener que autogestionar su
aprendizaje, con ayuda de tutores y compafieros. (Universidad de Sevilla, s. f.)
Elementos graficos: Los elementos graficos son los aspectos fundamentales de la
composicién visual. Como ser: la linea, la forma, el color, el tamano, la textura,
valor, espacio (J. Gonzalez, 2021).

Engagement: “el nivel de compromiso que tienen los consumidores y usuarios con
una marca. Engloba interaccion constante, confianza e, incluso, empatizar con
valores, percepciones y mensajes de la misma” (Mafra, 2020).

Funnel de conversion: “es la representacion grafica del comportamiento colectivo
de nuestros clientes potenciales desde que llegan al sitio Web hasta que
cumplimentan un objetivo (conversion)” (Macia, s. f.).

Geometrizacion: “composicién geométrica que se usa como una forma de
proporcionar y justificar un diseno” (Universidad Intercontinental, 2017).

Growth hacking: “es una disciplina que busca, con el minimo gasto y esfuerzo
posibles, incrementar de forma rapida y notoria el volumen de usuarios, o
ingresos, o impactos, de nuestra empresa” (Fuente, 2019).

HUD: “el conjunto de la informacién que se muestra en el juego mediante iconos,
numeros 0 mapas, ya sea sobre el estado de nuestra partida y/o nuestro
personaje” (Hernandez, 2019).

Imagotipo: “es un conjunto iconico-textual en el que texto y simbolo se encuentran
claramente diferenciados e incluso pueden funcionar por separado” (Garcia,

2011).
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Imprenta: “es una maquina que permite, mediante una serie de procesos
mecanicos, obtener series de copias en un soporte fisico, normalmente papel, de
imagenes, sean textos o ilustraciones, de los originales que se quieren reproducir”
(FotoNostra, s. f.).

Instax 360: es una camara que graba videos y captura imagenes 360. Ademas,
tiene una aplicacion exclusiva de la camara que permite visualizar las imagenes
en raw, editarla mediante funciones basicas y exportarlas.

Isotipo: “se refiere a esta parte simbdlica o iconica de las marcas. Isotipo seria
unicamente un simbolo, y ademas este seria entendible por si mismo” (Garcia,
2011).

Linea grafica: “la linea grafica seria ese conjunto de caracteristicas graficas
definidas que distingue a tu marca. Por ejemplo, el logotipo, las tipografias, los
colores, entre otros” (Lesmo, 2019).

Logotipo: “es la representacion grafica del nombre de una marca», o «la forma
estable de escribir el nombre” (Cassisi, s. f.).

Microsoft To-Do: “es una herramienta extremadamente sencilla e intuitiva que te
permite apuntar rapidamente tareas para luego completarlas segun las vayas
realizando” (Bartumeu, 2019).

Oculus Quest: es un sistema de realidad virtual compuesto por unas gafas,
micréfono, auriculares y controles que cuentan con tecnologia inmersiva.
Microsoft OneDrive: “es el servicio en la nube de Microsoft, permite almacenar y
proteger los archivos, compartirlos con otros usuarios y acceder a ellos desde

cualquier lugar en todos los dispositivos que posea el usuario” (Microsoft, 2019).
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Plantilla: es un archivo editable predisefiado que se utiliza para generar contenido
que tiene una estructura similar a otro contenido antes realizado.
Posicionamiento: “representa el lugar propio que ocupa una marca en la mente de
los consumidores, diferenciandola asi de sus competidores” (Qualtrics, s. f.).
Propuesta de valor: “esta se encarga de transmitir al cliente de forma sencilla,
clara y breve cual es la relevancia de tu empresa, para que este sepa como tu
negocio le puede ayudar a él” (Golan, 2022).

Realidad virtual (VR o RV): “es un entorno de escenas y objetos de apariencia real
—generado mediante tecnologia informatica— que crea en el usuario la
sensacion de estar inmerso en él” (Ilberdrola, s. f.).

Rebranding: “el rebranding implica una modificacion no solo en la identidad visual,
sino que también conlleva un verdadero cambio dentro de la organizacién. Este
proceso consiste en transformar la imagen de marca y es un objetivo a largo
plazo” (Medina, 2021).

Relacion interpersonal: “es la interaccién reciproca entre dos o0 mas personas”
(Castro, 2022).

Startup: “es una organizacién humana con gran capacidad de cambio, que
desarrolla productos o servicios, de gran innovacion, altamente deseados o
requeridos por el mercado, donde su disefo y comercializacion estan orientados
completamente al cliente” (Golan, 2022).

Storytelling: “es el arte de contar, desarrollar y adaptar historias utilizando

elementos especificos — personajes, ambiente, conflicto y un mensaje — en
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eventos con inicio, medio y fin, para transmitir un mensaje de forma inolvidable al
conectarse con el lector a nivel emocional” (Rockcontent, 2019).

Streaming: “se refiere a cualquier contenido de medios, ya sea en vivo o grabado,
que se puede disfrutar en computadoras y aparatos moviles a través de Internet y
en tiempo real” (Verizon, 2022).

Submarca: “es una marca con caracteristicas distintas a la marca principal pero
gue mantiene coherencia con ella” (LunesDesign, 2019).

Tecnologias inmersivas: son un conjunto de tecnologias que introducen al usuario
en un entorno virtual, usualmente a través de algun artilugio tales como gafas o
aplicaciones especiales. El usuario puede realizar tareas o actividades muy
similares a las realizadas en el mundo real, es decir, divertirse, aprender,
socializar, asistir a un concierto, realizar actividades comerciales, entre otras.
(ITMadrid, 2022)

Textura: en este caso las texturas son artes parte de los assets que se utilizan
para enriquecer la experiencia de realidad virtual.

TIC: “Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién son los recursos y
herramientas que se utilizan para el proceso, administracion y distribucion de la
informacion a través de elementos tecnolégicos” (Universidad Latina de Costa

Rica, s. f.).

43. Tipografia: “El término tipografia se relaciona con el arte de imprenta mediante el

uso de tipos o caracteres independientes en un proceso mecanico para

conformar impresos” (Fernandez & Herrera, 2008, p.121).
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Tipografia decorativa: “son tipografias disefiadas con un estilo propio y concreto
con un fin ornamental” (Losada, 2020).

Tipografia sans serif: “estas fuentes se caracterizan por carecer de remate en sus
trazos. Se trata de tipografias rectas con trazos uniformes y limpios” (Losada,
2020).

Tipos moviles: son piezas de metal en forma de prisma que tiene en uno de sus
extremos el caracter (las letras del alfabeto, niumeros, ilustraciones u otros signos)
en relieve e invertido de izquierda a derecha. Se fabricaban con una aleacién de
plomo, antimonio y estafo a la que algunos fundidores afiadian cobre, hierro e,
incluso, plata. (Universidad Complutense de Madrid, s. f.)

Unreal engine: “es un entorno de desarrollo que incluye todas las herramientas
necesarias para construir un juego o simulacién, como editor de video, estudio de
sonido, cédigo o renderizacion de animaciones, entre otras caracteristicas”
(Soloaga, 2019).

Variacion cromatica: en el contexto de un manual de marca, son diferentes
versiones de color que pueden existir de un elemento grafico.

Widget: en este caso son herramientas o accesos directos que se utilizan en la
experiencia de realidad virtual de caracter interactivo, como ser un menu de

navegacion.
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Anexos

1. Anexo 1: Edicion de Videos Giras Educativas BAC & CINDE

Imagen 1 Video Giras Educativas BAC 2022 Extendido

Nota. Enlace para visualizar en linea (hitps://youtu.be/NTGAMGVJf7E)

Imagen 2 Video Giras Educativas CINDE 2022

TALLER

SEM\LLERO PARA LA INNOVACION j



https://youtu.be/NTGAm6VJf7E
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Nota. Enlace para visualizar en linea (https://youtu.be/FLDYOLiIVVA)

Imagen 3 Video Giras Educativas - Escuela Nifio Jesus de Praga

LA REALIDAD VIRTUAL

Nota. Enlace para visualizar en linea (https://youtu.be/~-CgQsUvavCs)

2. Anexo 2: Linea Grafica & Assets Metaverso UNITEC

Imagen 4 Textura de Bienvenida

BIENVENIDO AL

META/ERSEO

unitec

®



https://youtu.be/FLDYOLhiVVA
https://youtu.be/-CgQsUvavCs

Imagen 5 Textura Uso de Controles

PRESIONA EL BOTON TRIGGER
PARA TELETRANSPORTARTE
AL PUNTO DE DESTINO

Imagen 6 Textura para Simulacioén de Medicina

ESPERA A QUE EL DOCTOR
REALICE DOS VENTILACIONES

UNA VEZ REALIZADAS LAS
VENTILACIDNES REPETI EL
PROCESO DE NUEVO

veces
en total
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Imagen 7 Textura para Simulacion de Biomédica

CONECTALA TERMINAL DEL
CABLE DELAS PALETAS DONDE
SE TE INDICA

Imagen 8 Widget Simulacion Medicina

// )
e f_ SIMULACION MEDICINA _)
a 7/

Reanimacioén Cardiopulmonar
Basica

Misién

Apoya al equipo de emergencia con el rol de
un reanimador cardiaco de un paciente que
ingresé en asistolia (sin pulso y sin
respiracion).

Ubicacién
Recreacioén 3D de Sala de Simulacién
Avanzada UNITEC.

o
COMENZAR

o
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Imagen 9 Widget de Navegacion Facultad de Ingenieria

(o]
o

/
/_ (4
— (I:ACULTAD DE INGENIERIA_)

LABORATORIO DE BIOMEDICA LABORATORIO DE MECATRONICA

LABORATORIO DE
TELECOMUNICACIONES
Y ELECTRONICA

LABORATORIO DE
INGENIERIA CIVIL

TALLER DE INGENIERIA
INDUSTRIAL Y DE SISTEMAS

TALLER DE MAQUINAS
Y HERRAMIENTAS

LABORATORIO DE QUIMICA LABORATORIO DE FiSICA

LABORATORIO DE ENERGIA
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3. Anexo 3: Imagenes 360 Metaverso UNITEC

Imagen 10 Laboratorio de Biomédica - FI

DESPUES
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Imagen 11 llab - HUB
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Imagen 12 Cabina de Radio - CAM




83

Imagen 13 Clinica de Nutricién - FCS




4. Anexo 4: Proyecto “Atlas Interactivo” Instituto de la Propiedad

Imagen 14 Plantilla preguntas

TRIVIA

¢Cual es la vegetacion

predominante en Atlantida?

alma africana o ‘Papaya
rcedroycoco : 7 pino r mgnygoy

Imagen 15 Plantilla respuestas

RESPUESTA

X
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Imagen 16 Plantilla Tesoros

TESORO

Tortuga Carey

Es una especie endémica
de tortuga marina Unica en
su género. Es una especie
apetecida por su carne en
paises como China y Japén,
por lo que esta criticamente
en peligro de extincién.

5. Anexo 5: Manual de Talleristas Tech4Dev Hn

Imagen 17 Portada Manual de Talleristas

Manual de Uso de Talleristas
Plataforma Tech4Dev

} Tech4DevHN

Nota. Enlace para visualizar en linea (https://issuu.com/kristheljzs/docs/manualtech4dev_web2)
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6. Anexo 6: Linea Grafica y Assets Laboratorio de Quimica

Imagen 18 Textura de Bienvenida

Lab.de ,»

QUIMICA

Imagen 19 Textura de Trofeos Pixbot

A LO LARGO DE LA EXPERIENCIA
RECOLECTARAS

AdCOedE Vs aBPa i e

TROFEO DE BRONCE TROFEO DE PLATA TROFEO DE ORO TROFEO DE DIAMANTE
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Imagen 20 Textura de Indicacién Atomos

COLOCA UN EN CADA
UNO DE LOS DUCTOS

Imagen 21 Textura Partes de un Atomo

PARTES DE UN ATOMO

ELECTRON
POSEEN CARGA
NEGATIVA

; POSEEN CARGA
FAleeL. POSITIVA

<D

NEUTRON NEUTRA

SU CARGA ES
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Imagen 22 Creacién de Molécula de Agua

COLOCA LOS EN LOS
DUCTOS

7. Anexo 7: Estrategia de Redes Sociales

Imagen 23 Artes Magentaverso Pantone

PIXDEA
NEWS

PANTONE Y EL

MAGENTAVERSO

A partir del 2000 Pantone comenzé a
realizar anualmente la eleccién de un
Color del Ao basandose en la opinién
de expertos que investigan y observan el
uso del color, ademas de analizar los
movimientos  sociales y cambios
relevantes que han sucedido en la
sociedad. Esta eleccién de color marca
tendencia en distintos rubros.

PIXDIAY

VIVA
MAGENTA

Viva Magenta 18-1750 es una tonalidad
que nace de la naturaleza y desciende de
la familia del color rojo expresando
fortaleza y valentia promueve el
optimismo y la alegria.

En la era de la tecnologia, Pantone tomé
como inspiracion la “naturaleza real”,
esta tonalidad se basa en el rojo que
viene de la cochinilla, siendo este uno de
los tintes naturales mas fuertes y
brillantes del mundo natural.

PANTONE*

Viva Magenta
181750

MAGENTA
VERSO

El lanzamiento del Color.del Afo se ligaa
la apertura de la exhibicién en Miami que
se nombra “Magentaverso”’ este se
centra en explorar la dinamica entre la
inteligencia  artificial y creatividad
humana mediante las tecnologias
inmersibles, donde el mundo tangible y
virtual se conectan.

Temas clave: inteligencia artificial,
metaversoy tecnologia.

PIXDIAE




Imagen 24 Artes recomendacion Notion

O 1p
[95Y EMPRENDEDOR

TE RECOMENDAMOS:

NOTION

Es un espacio de trabajo que se
adapta a tus necesidades. Podés
gestionar tus pendientes, escribir
notas, subir documentos o crear una
base de datos, todo en un mismo

lugar.
R
(\ )
J:

PIXDIA?

Imagen 25 Reels sobre Servicios & Testimonios

VENTAJAS DE

LA PLATAFORMA

B Es completamente personalizable,

podés crear todo desde cero o

utilizar plantillas para tu espacio

de trabajo.

B Sualmacenamiento gratuito es
grande al suscribirte, este se
vuelve ilimitado.

B Podés conectar tu espacio de
trabajo con apps como: Figma,
T-Metric y Pitch.

M Seadaptaaordenadores y
dispositivos méviles.

B Te permite crear distintos
espacios de trabajo. Se puede
utilizar como una herramienta
de organizacion personal,
empresarial o ambas.

PIXDIA?

COMO NOS AYUDA:

Notion es una herramienta que
utilizamos diaramente con distintos
objetivos, te compartimos algunos a
continuacién —)

- ¢ j -

PIXDIA?

Aprender

nunca habia sido
tan divertido

Llevar un control del estado
de los proyectos que se estan
desarrollando y las tareas
relacionadas a estos.

Detallar indicaciones y
adjuntar documentos para
delegar asignaciones al
equipo.

organizacién de contenido
para redes sociales.

Brindar retroalimentacion de
manera inmediata.

Calendarizacién y

PIXDIA?

(S

-@.
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TIP
EMPRENDEDOR

PIXDIA?

Nota. Enlace para visualizar en linea. Reel 1(https://www.instagram.com/p/CI60Y 3IAHiK/?hl=es) Reel 2

(https://lwww.instagram.com/p/Cl1aGTzAv5c/?hi=es)



Imagen 26 Estrategia de Contenido Redes Sociales

Noviembre 2022

Equipo de Disefio y Marketing

Social Media (-
| Strategy

. [ | PIXDIAY

Nota. Enlace para visualizar en linea. Estrategia de Contenido Redes Sociales

(https://assets.adobe.com/id/urn:aaid:sc:US:9aa365a1-6ee3-475e-b961-e3ece53040f0?view=difile)
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Imagen 27 Bitacora de Préctica Profesional

Diay

fecha

Biticora Prictica Profesional

Descripcion
dela
actividad

Horas de
trabajo
invertidas

Persona
que
solicitd la
actividad
cargo

Estatus

‘Observaciones o
comentarios

LZerealizola
reunion de
induccian donde
& prasents tado

Reunion: I .
Irnducsion con b Eqmp?'se
. Zohar coments de los
=l equipo & 2 horas . Completada .
. Rodriguesz trabajas en
Asignacion de
K progreso, en
trabajo ]
cuales podria
astar participando
W se asigna la
prirmeara actividad.
Video: Ee descargaron
17 de Resurmean de los recursos de la
tub S5h 20 Zoh lantilla,
octubre glras.. f:\ras u. ar Completado plantilla .y se .
-I aducativas minutos Rodriguesz comenzo a editar
CINDE en el video en After
After Effects Effects.
Lerealizouna
reunian con Lic.
. Zohar Rodri
Heunion: pzr:;iscu;:?:lez
Despejode 40 Zohar progreso de
dudas y . . Completada ,
minutos Rodriguez trabajo vy dudas.
avance del -
) Se solicitaron los
dia
recursos faltantes
para el video da
CIMDE.
18 de Videa: = horas 20 Zohar c etad Se terrming de
octubre Resurmen de minutos Rodriguesz amp 2| realizar el video en
giras la plantilla de

Nota. Enlace para visualizar en linea. Bitdcora de Practica Profesional

(https://drive.google.com/file/d/10jO2u4MYiRKoabLWFPhb8dFyz4TQolTx/view?usp=sharing)
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Imagen 28 Manual de Marca Pixdea 2023

Ixdea

MANUAL DE MARCA

2023

Nota. Enlace para visualizar en linea. Manual de Marca Pixdea 2023

(https://drive.google.com/file/d/1DIxr8b3vtv_DbqvROQlabjCBo7nGBNn_/view?usp=sharing)
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Imagen 29 Encuesta de evaluacion

ENCUESTA DE EVALUACION

Instrucciones: A continuacién o2 le mostrard una serie de preguntas que tienen comao proposito realizar una
evaluacionsobre la propuesta de mejora *Redisefio, Manual de Marca & Estrategia Visual para Redes Sociales"™
realizada para PL{DEA S. de R.L., donde debsera marcar con una *x" una de las opcicnes, la cual usted considere la
mas apropiada, tambien deberd justificar su eleccidn en el espacio de comentarics.

B :iLa nusva marca mantiene la esencia de la smpresa?

Curnple Cumple parcialments Mo curnple

Comentarios;

H iTedos los elementos graficos tlenen congruencla?

Cumple Cumple parcialments Mo cumpls

Comentarios:

B ila nueva identidad es visualmente atractiva?

Curmple Cumple parcialmente Mo curnple

Comentarios:

Nota. Enlace para visualizar en linea. Encuesta de evaluacion versién electronica

(https://forms.gle/PJNeXG1f1CrBOURCS6)
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