CAPITULO 1

1.1.- Introduccion

El cliente hoy por hoy es el principal juez al momento de elegir una empresa ya
sea de bienes o de servicios, por ello la imagen es un factor muy importante en la
actualidad, es el eje fundamental con el que la empresa se da a conocer, con
ciertas estrategias ya sea por la calidad el servicio, el producto, imagen y precio.

Todos estos factores hacen que la Institucion se diferencie del resto.

La competencia en el area de las cooperativas es cada vez mas fuerte, y se hace
necesario que las empresas generen una diferenciacion para dar importancia al
cambio y la transformacidon continua es decir la satisfaccion del cliente interno

como externo.

La Cooperativa existe para sus socios por medio de la imagen corporativa,
teniendo en cuenta que tiene que ser atrayente, diferenciadora, motivante, seria

de acuerdo a las aspiraciones de la empresa.

Por esta razén se genera la necesidad de renovar estéticamente el personaje de

la cuenta infantil JEPito de la Cooperativa JEP.

El valor que se implementara con el refrescamiento estético de la cuenta infantil
tendra los siguientes beneficios como: garantia de calidad, cromatica institucional,
mayor cobertura, mas beneficios, identificacion plena del producto, y sobre todo

confianza.



Partiendo del levantamiento de informacién, nociones basicas de disefio e imagen,
en los capitulos siguientes se trata del desarrollo visual y estético del personaje,
el mismo que con lleva un conjunto de signos graficos para ser aplicados en los

diferentes formatos.

1.2.- Importancia y motivacion

Es de vital importancia para la Cooperativa JEP revitalizar el personaje de la
cuenta infantil, para logar mayor aceptaciéon en los nifios, y que no exista
confusidén con las demas instituciones financieras por el uso de la cromatica que

no corresponde a la institucion.

Partiendo del Estudio de cromatica y forma se pretende redefinir al personaje de la
cuenta infantil utilizando criterios, institucionales, corporativos, estéticos vy

vanguardistas.

Con este proyecto se pretende posicionar el personaje de la cuenta infantil JEPito
para que lo relacionen como una mascota convirtiéndose en un identificador

infantil de la cuenta JEPIto y de toda la institucion que es la Cooperativa JEP.

En la actualidad los personajes que son apreciados por los nifhos demandan
dinamismo, personalidad y sobre todo expresion, caracteristicas que no cumple el

JEPito



La motivacion principal es la apreciacion a la cuenta infantil en su concepto;
estéticamente hablando faltan muchos detalles por corregir y estructurar de

manera que convenga afines de la Institucion.

La fascinacion y gusto muy particular por las ilustraciones ayuda a definir piezas
de diseno que represente a la cuenta infantil que si vincula estrechamente con la

animacion.

1.3-. Delimitacion

Cuenta infantil JEPito de la Cooperativa JEP en base de un estudio de cromatica y
de forma aplicado a la publicidad para nifios de 0 a 14 afios de la ciudad de

Cuenca

TEMA:

Renovacion estética, cromatica y publicitaria de JEPito, cuenta infantil de la

cooperativa JEP.

1.4-. Problematizacion

El problema es tipo visual, comunicacional y de forma, partiendo de este problema
la grafica de la cuenta infantil JEPito es deficiente, su carga cromatica no se
identifica con la institucion, se utiliza colores predominantes como son el azul y el

rojo que representan al Banco del Austro y La Cooperativa 29 de Octubre.



Las aplicaciones publicitarias tienen muchos componentes graficos que infieren en
la lectura visual confundiéndose con esto a socios provocando un nivel bajo de

venta y recordacion.

La pieza grafica no cuenta con estudio morfolégico, con respecto a los canones

establecidos, existe descoordinacion entre extremidades y prendas de vestir.

Al proponer variaciones en las diferentes posiciones de la mascota y expresion
nos abre a un mundo de posibilidades para la aplicaciéon de la pieza grafica y

medios no tradicionales de publicidad.

Con la revitalizacion se llegara a dar una gran aceptacion en los nifios los cuales

lo relacionaran con rapidez a apropiarse de la marca.

Otro punto vital es la aplicacion de cuenta infantil como tal que seria la tendencia
de la ilustracién y de la grafica, para concretar mejor la idea se utilizara nuevos

soportes.

El efecto esperado es el incremento de ventas, a la vez vincular la posibilidad de

consolidar la cuenta infantil como un referente muy importante de la JEP

Desde la grafica constructivista la imagen presentara dinamismo, personalidad y

sobre todo estético.



1.5.- Objetivos

1.5.1.- Objetivo General

Crear la nueva imagen de la cuenta infantil JEPito para el incremento de las

ventas de la Cooperativa “JEP”

1.5.2.- Objetivo especifico

Hacer un levantamiento de informacion de los conceptos alrededor del Disefio y la

grafica que faciliten informacién adecuada para el desarrollo del proyecto.

Obtener informacién que permita la elaboracién del marco conceptual con datos
que ayuden a la respuesta del problema y para su resolucion mediante el analisis

de documentos y productos homélogos.

Disenar elementos graficos visuales de identificacion para la cuenta infantil JEPito

de la Cooperativa JEP.

1.6.- Premisa

Mediante el empleo de elementos graficos, podemos conceder un nuevo
significado de cuenta infantil, fragmentando asi con la hegemonia de representar

el nombre solo con tipografia o fotografia.



A través de los elementos visuales que constituyen parte de la identidad
corporativa de la cuenta infantil se identificara y se distinguira de otras que se

dedican a la misma actividad.

El manual de identidad, regularizara las aplicaciones y difusion de la identidad

creando equilibrio de las diferentes piezas graficas a través del mensaje.

1.7.- Métodos y metodologia

Se utiliza el método Analitico Descriptivo porque me permite analizar el fendmeno
en su estado mas puro, se describe las posibles causas, sus efectos y soluciones

para las correcciones del mismo.

Se plantea un analisis de la cromatica y su efecto en la imagen de la cuenta

infantil con respecto a la Identidad Corporativa de la Cooperativa JEP.

El proceso a seguir para desarrollar este proyecto comienza dando a conocer el
concepto de Cooperativa, Cuenta infantil, como esta cuenta en particular esta
siendo afectado por los problemas internos y externos como es la competencia y

los mass medias.

Se estudia la ilustracion los comienzos, representantes y escuelas y como no
puede pasar por alto el estudio de la historia del disefio y su evolucion en

Latinoamérica y sus escuelas de Disefio mas representativas.

Como en toda pieza de disefo esta inmerso la cromatica a aqui se hace un

estudio sobre el color y la aplicacion en el proyecto.



Como se trata de una reingenieria de una imagen se hace necesario un estudio
de la forma, creacién de personajes, manejo de material P.O.P. Y expresion

corporal;

Se utiliza el descriptivo para el tratamiento de informacién recopilada, me permite
describir comportamientos de los nifios, gustos y preferencias estéticas mas

cercanas al publico objetivo.

Finalmente el analitico me sirve para examinar profundamente las caracteristicas

internas del objeto en estudio en este caso la cuenta infantil.

Las fuentes primarias sirven exclusivamente para investigacion y son tomadas
para ese fin en este proyecto sera la Cooperativa JEP, los socios que sean padres

y los nifios que frecuentan esta institucion.

Las fuentes secundarias es la informacion hecha que no esta hecho para esta
investigacion pero que sin embargo es muy util estos son: Revistas, Libros,
Diarios, etc. Cabe senalar que estos datos secundarios alguna vez fueron

primarios para el investigador.

La Encuesta permite recolectar informacion individual en gran escala que
representa un porcentaje del grupo total. Para ello se realiza un banco de
preguntas para conocer el grado de apreciacion de la cuenta infantil, se realizara
200 encuestas aprovechando asi el 10% de las personas que ingresan a la

institucion diariamente.



Ademas la encuesta es un elemento fundamental de todo proceso investigativo;
en ella se apoya para obtener el mayor numero de datos. Gran parte de la
recopilacion de conocimientos se logra con esta técnica. Se requiere un objetivo
claro, definido y preciso de acuerdo a la intencionalidad de la investigacion como
es el caso del estudio de los gustos y tendencias de los nifios, adicionalmente se
utiliza esta técnica para el estudio y analisis de los escenarios, de la creacién de

los personajes, definicion de estilo y cromatica de la cuenta.

La técnica de la entrevista se utilizé para reforzar datos de los que arrojo la
investigacion, y esta se realizara a la Eco. Lia Simba Gerente de Marketing de la

Cooperativa JEP.



1.8.- Presupuesto

PRESUPESTO
V.
RUBROS CANTIDAD V. RELATIVO TOTAL
RECURSOS HUMANOS
DIRECTOR 1 100
55
INVESTIGADOR 2 50
DISENADOR 1 500
TOTAL 700
TECNOLOGICO
COMPUTADORAS 2 COMPUTADORAS PC 700
GRABADORAS 1 20
SOFTWARE 1 200
VIDEO CAMARA 1 50
MEMORY FLASH 2 10
ESCANER 1 40
IMPREVISTOS 50
TOTAL 1080
MATERIALES DE OFICINA
LAPICES DE COLOR 1CAJA 2
ROTULADORES JUEGO 15
MICROMINAS Y MINAS 2 JUEGOS 5
PAPEL 1RESMA 3
BORRADOR 2 BLANCOS 0,3
MATERIALES DE LIMPIEZA GENERAL 5
CARPETAS 2 PLASTICAS 1
COPIAS 300 COPIAS 0,02
TOTAL 436
BIBLIOGRAFICOS
INTERNET 100 HORAS 1
LIBROS 1LIBRO 45
INFORMACION DIGITALIZADA 20 LIBROS 1
VARIOS 1650
IMPREVISTOS VARIOS 100
MOVILIZACION DENTRO Y FUERA DE LA CIUDAD 250
DESARROLLO DE PRODUCTO
SEGUN COTIZACIONES 300
DERECHOS DE GRADOS Y SOLICITUDES 1000
TOTAL 1815
TOTAL PRESUPUESTO 3638,6
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CAPITULO 2
MARCO DE REFERENCIA

2.1.- Historia del Diseio

Las raices del disefio no se conocen realmente, algunos identifican las pinturas
rupestres como ejemplos de signos graficos hereditarios de nuestros antepasados,
que pueden ser las pinturas rupestres del Paleolitico, en nuestro caso los Incas,
Canaris, Quitus, se divulga que su inicio fue en Egipto, Grecia, México, y Roma o

tal vez surgidé al mismo tiempo que la imprenta.

Desafortunadamente muchos disefiadores graficos no conocen sobre la historia
del disefio, por creencias erroneas de que es una invencidn del siglo veinte, esto
no tiene nada de cierto, el disefo grafico o comunicacion visual se estima que
empezo en los tiempos prehistéricos y ha sido practicado durante muchos siglos

por impresores, artistas, pintores, artesanos, escribanos y mas.

La historia del disefio es una perpetua atraccion por sus imagenes, la perfeccion
de los jeroglificos, la aparicién y posterior evolucién del alfabeto que conlleva a la

composicién de la comunicacion explotando al maximo la imaginacion.

El disefio surgid6 como respuesta a las nuevas exigencias y a las nuevas
oportunidades que el siglo XIX trajo consigo; no obstante las calles dieron origen a
los carteles como una forma de expresion de la vida econdmica, social y cultural,

por tratar de ganar la atencion de los compradores de las nuevas mercancias. Las
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ilustraciones, ayudadas por tipografia introducen una nueva estética de imagenes

ordenadas y simplificadas por los medios de reproduccién grafica.

Los artistas de todo el mundo miraban a Paris como la capital del arte mundial, por
sus innumerables carteles, sin embargo en otros lugares como: Amsterdam,
Bruselas, Berlin, Munich, Budapest, Viena, Praga, Barcelona, Milan, y New York,
en donde existian brillantes disefiadores individuales que tenian obras mas

importantes que las de Paris.

Antes de que extendieran capacidades de palabra mediante el lenguaje hablado,
los hombres monopolizaron su cuerpo para comunicar a los demas estados de
animo, deseos e inquietudes a través de ademanes, expresiones y signos, que
con el tiempo sacaron la condicidn de "lenguaje”, al convertirse en modelos de

comunicacion.

Posteriormente, Johann Gutenberg ingenié la imprenta, artilugio capaz de
reproducir en grandes cuantias y de forma cédmoda, lo que hizo posible que los

manuscritos fuera accesibles a un gran numero de personas.

Otro gran impulsor del desarrollo del disefio grafico fue la Revolucién Industrial.
Con ello asomo6 y se desenrolld6 una nueva practica comercial, la publicidad,
comisionada de hacer llegar a los compradores mensajes especificos que les
convencieran de que un producto dado que es mejor que otros similares que se

encuentran en la sociedad.

2.2.- Conceptos de Diseio
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La definicion del concepto disefio esta sujeto a diversos puntos de vista. El disefio
se define como es proceso de organizar y proyectar una serie de elementos para
producir piezas graficas, se representa de varias formas, tiene varios puntos de
vista por el simple hecho de que todos los seres humanos pensamos distinto,

tenemos una cosmovision del mundo diferente a los demas.

“El disefio grafico es una forma de comunicacion visual. Se ocupa de organizar
imagen y texto para comunicar un mensaje. Puede aplicarse a muchos medios, ya

sean impresos, digitales o audiovisuales™

Al tratar el tema de disefio grafico, se refiere a la comunicacion visual desde el
punto de vista del disefio, pues la actividad excede el campo de la industria
grafica, los mensajes visuales se envian a través de medios de comunicacion

impresos como digitales.

El diseno como entidad, en estado puro, no existe. De hecho, es una actividad
casi exclusivamente humana y al igual que la técnica no se conoce en el resto de
las manifestaciones de la naturaleza, con excepcion de algunas especies de

primates avanzados.?

Se entiende al disefio como una obra con un objetivo concreto destinada

especificamente a provocar, estimular, desear la accién de compra.

! Fuente: Disefio Grafico/es.wikipedia.org/wikiDisefio Gréfico, 23/07/08

2 Morin, E., El paradigma perdido, Barcelona, Kairds, 1974 (Introduccién al pensamiento complejo)
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El disefio se puede definir desde distintos puntos de vista. A veces se trata de una
nocion humanitaria que guia la practica profesional, en otros casos se hace

referencia a que el disefio es una herramienta de cambio (para bien o para mal).

Disefio grafico no significa introducir un dibujo, una imagen, tipografia, es el
resultado de todos estos elementos, El disefador para lograr una excelente
comunicaciéon debe conocer los elementos basicos del diseno, y los diferentes

recursos con los que cuenta.

La funcion basica del disefio es resolver necesidades basicas de una persona o
grupos de personas, su éxito no depende del mercado sino de que si son

efectivos y viables para mejorar la calidad de vida de la gente.

Para Einstein, el disefio es una cualidad esencial de comunicacién que debe estar

presente en la vida cotidiana de la gente.

En este sentido es disefio es eje fundamental que mueve, manipula las acciones y
sensaciones de la gente buscando la implantacion de la accion de compra de

cierto producto

El disefiador para poder comunicar efectivamente necesita:

Persuasion.- Trata de convencer al receptor de que no existe mas que una
eleccion razonable, que es influenciada por los valores emocionales; el mensaje
esta direccionado al gusto y preferencias asi como al comportamiento y actitudes

de la gente.
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Identificacion.- Diferencia los elementos del mensaje a través de valores neutros

qgue sirven para el reconocimiento de la informacion.

Informacion.- Se sigue el proceso basico de comunicacion en donde se estimula
al receptor mediante los diferentes canales la compra de un producto generada

por un disefador bajo el mando de una empresa.

EL DISENADOR DENTRO DE LOS COMPONENTES
DEL CIRCUITO DE INFORMACION

—_— » m0‘~ o COMPRA

- argrete bm weigoe Masam 3 es M bdeAee "
“ace s Progueets 3o = s el e
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Grafico #1 Circuito de la informacion
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

Antes del estudio de los elementos del disefio se debe conocer cuales son las
leyes que guian la percepcion de las cosas, cdmo vemos asociamos la linea, el
color, el contorno, la textura y entorno que tienen las cosas que nos rodean; como
son los procesos de percepcion fisica y psicologica de los objetos, con ello

influimos de mejor manera con nuestras piezas de diseno.

“Cuando la originalidad no es suficiente y la solucion mas atractiva no siempre es

la mejor, el discurso de los disefiadores debe replantearse para ser mas efectivo™

La percepcioén de los objetos

® Fuente: www.alzado.org/articulo.php?id_art265. Maria Acosta, Disefiadora de Thread Inc. 15/09/11
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La percepcion comienza por los ojos, nos permite tener mayor capacidad de
recuerdo de las imagenes que de las palabras, esta se condiciona por el
aprendizaje o0 conocimiento previo que tengamos de los objetos que se
construyen a través de la experiencia a priori; existen varios factores que influyen

en la percepcién como son:

. PERCEPCION

~ PERCEPCION DE OBJETO

» AGRUPACION «——» FONDOY FIGURA «—» CONTORNO «—» PREGNANCIA

Proximidad
Continuidad
Simetria

+ PERCEPCION DE COLOR

El mundo material es incoloro, el color es solo sensacion de color producido por el érgano de la vista

El ojo cuenta con tres tipos de células visuales, que rigen tres tipos diferentes de sensaciones, correspon-
dientes a los colores primarios azul (azul violaceo), verde y rojo (rojo anaranjado). A partir de ellos se forma
para cada sensacion de color un codigo de tres partes

-+ PERCEPCION VISUAL

» ADITIVA (Television) ., SUSTRACTIVA (Fotografia)
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. PSICOLOGICOS

» EQUILIBRIO

Armonia

*  REFERENCIA HORIZONTAL

Piezas grafica acentadas sobre una base

» ANGULO IZQUIERDO

Habito de lectura

» RELAJAMIENTO - TENSION

Logica visual en la composicion

Grafico #2 Persepcitn de los objelos
Elaborado: por Javier Reino
Fuenie: Banco de imégenes 2011

Igual forma que la comunicacion verbal puede descomponerse en diversos
componentes de distinta significacion, también tenemos un lenguaje visual, que
puede constituir un alfabeto de significacion. Es decir, que las imagenes podrian
descomponerse en unidades de significacion mas pequefias en funcion de
algunos de sus componentes: el punto, la linea, el plano, el contorno, la textura y
el color.

Tiene caracteristicas diferentes, o que les permite desempefiar actividades

determinadas dentro de la composicion de una pieza grafica.
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Gratico #3 Elementcs del Disefo
Elaborado: por Javer Reno
Fuente: Banco de imégenss 2071

2.3.- Proceso Creativo
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Es el proceso a través del cual se transforma una proposicion en una idea. En

este caso, una proposicion de compra en una idea publicitaria.

Fundamentalmente el proceso creativo esta compuesto por los siguientes puntos:

* PLANTEAMINETO DEL PROBLEMA (Conocimiento del problema)
* ANALISIS (Recoleccion de informacion necesaria del problema)
+ FORMULACION DEL MENSAJE (Busqueda y creacion del mensaje)

* CREATIVIDAD (Elaboracién de las ideas graficas)
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» SELECCION (Solucién posible del problema grafico)

* PROPUESTA (Comprobacion de las soluciones propuestas)

La proposicion de compra, para que pueda cumplir su cometido en el terreno de la
creatividad, debe reunir las siguientes caracteristicas.
1. Ser una fuente de ideas para el mensaje publicitario.
2. Ser lo suficiente convincente para que el destinatario crea en ella
inmediatamente.

3. Manejar una estrategia de marca y vinculacion a ella.

Proceso Creativo
PROBLEMA

¥

Proposicion de Compra

A

CREATIVIDAD

\
IDEA

Publicitaria

Grafico #4 Proceso Creativo
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

2.4.- Evolucion del Diseio en Latinoamérica
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Para hablar del disefio grafico en Latinoamérica se hace un estudio de donde

proviene la palabra “Latinoamérica”,

América Latina la expresion como tal fue apuntalada por el Imperio Francés
de Napoledn Il durante su Invasion francesa de Méxicocomo forma de
circunscribir a Francia entre los paises con influencia en América, para asi poder
excluir a los anglosajones y separar a América de Espafia. Desde su aparicion, el
término ha ido desarrollando para vislumbrar un conjunto de caracteristicas

culturales, étnicas, politicas, sociales y econdmicas

Latinoamérica esta no es una definicion geopolitica, sino cultural. El concepto fue
acuiado por Francisco Bilbao en Paris 1856 y por el francés L.M Tisserand en la

revista La Revue de Races Latines.

Latinoamérica esta formado por veinte paises entre ellos tenemos: Ecuador,
Colombia, Argentina, Bolivia, Chile, Brasil, Costa Rica, Cuba, El Salvador,
Guatemala, Honduras, México, Nicaragua, Panama, Peru, Paraguay, Puerto Rico,

Republica Dominicana, Uruguay y Venezuela.

Esta conformada étnicamente por la mezcla de pueblos indigenas, africanos,
europeos, asiaticos y arabes. El problema mas grande fue la identificacion hacia el

resto del mundo.

Con la globalizacion las tradiciones indigenas de los distintos paises se

convirtieron en destinos turisticos para todo el mundo como es el caso de: el café
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Colombiano, el Habano Cubano, el tequila Mexicano, la bossa nova Brasilefia, el

tango Argentino, el vino chileno, etc.

Grafico #5 Vicente Rojo
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: www jornada.unam.mx

México 1535, Peru1577 y Bolivia1612, ya poseian sus propias tipografias, poco a
poco la industria grafica dio sus primeros pasos con la impresion de periodicos,
etiquetas, rotulos y posteriormente dinero y titulos de valor en las casa de

moneda.

1825 Salié a la luz publica el primer periddico llamado Pernambuco, 1928 la
revista semanal ilustrada O Cruzeiro impacto con su contenido, las dos piezas
graficas fueron de Brasil, asi como la TV Tupi, su nhombre basada en una tribu

indigena del mismo pais.

En el sigo XX el disefiador se defini6 de mejor manera gracias a los grabadores,
xilégrafos y litdgrafos; se comenzé a manejar la identidad en base de la
creatividad e inspiracién, México uno de los paises con mas conciencia de su

propia identidad utiliza su estrategia de marketing para dar a conocer sus
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productos y su cultura, favoreciendo con ello a un solido mercado de produccién
de disefio grafico, un ejemplo es el cartel de los juegos olimpicos México 68,
considerada como una pieza de disefio grafico mundial mas sorprendentes, y

contemporaneos del mundo.

Los principales representantes de Disefio en México son:

Vicente Rojo

Rafael Lopez

German Montalvo

Bernarda Recamier

Peggy Espinoza

Azul Morris

Luis Almeida

Su concepto era estar siempre a la vanguardia de la musica, disefio y arquitectura

siempre ligado a su cultura.
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Grafico #6 Eladio Rivadulla
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: www.espejoimpaciente. wordpres

En Cuba, los carteles tomaron fuerza en los afios sesenta después del triunfo de
la revolucién de Castro, el gobierno es el mas beneficiado por que con este canal
de comunicacion informaba sobre los beneficios, propuestas y mandatos de su

gobierno.

El estilo sugerido por los cubanos era su simplicidad, cromatica llamativa de alto

impacto, entre los principales representes tenemos a:

Eladio Rivadulla

Alfredo Rostgard

Félix Beltran

Faustino Pérez

Olivio Martinez

José Popiol
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Lazaro Abren

Ernesto Padrén

Rafael Enriquez

Antonio Pérez

Emilio Gomez

El puertorriquefio defiende su identidad cultural, y se acentuan en el hecho de ser
latinos, sin importar el imperio econdmico norteamericano; las variaciones
economicas, los constantes cambios politicos han frenado el desarrollo del disefio
dificultando el progreso en ciertos paises del Caribe, América Central y América

del Sur.

Una manera distinta de tratar el uso de la tipografia, colores, y la fotografia esta
en Colombia en sus revistas, en la primera mitad del siglo XX las revistas mas
renombradas son El Grafico y Pan y Estampa, aqui se nota la aparicion de

agencias de publicidad.

Para los afios cuarenta en la Argentina ya se habia desarrollado las corrientes del
arte publicitario o ilustracion, 1948 se marcé el inicio de la practica del diseno
como se la conoce hoy, en este ano de igual forma se fundd la Facultada de
arquitectura y Urbanismo de la Universidad de Buenos Aires, uno de los pioneros
del disefio es Tomas Maldonado, el disefio editorial fueron influencias por: Moholy-

Nagy y Herbert Bayer ambos de la Bauhaus.
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La primera Agencia de Argentina se llamoé Axis, fundada en 1954 por Tomas

Maldonado, Alfredo Hlito y Carlos Méndez Mosquera.

En Ecuador, la tematica fue la critica de los gobiernos que se plasmaron en
ilustraciones y murales, los que se destacaron fueron: Galo Galecio (1908 - 1993),

Gottfried Hirtz (1908 - 1980), Eduardo Sola Franco (1915 - 1996).

Tras la creacion del Palacio Legislativo, el Edificio de la Cancilleria, la Caja del
Seguro Social y el Hotel Quito, surge la necesidad de disefio, la necesidad de
comunicar, en este caso el mayor representante fue Oswaldo Guayasamin con
sus murales y su obra indigenista que marcé una época muy significativa para

Ecuador y Latinoamérica.

2.5.- Identidad Corporativa

Existe confusion entre concepto de imagen y conceptos relacionados con

identidad.

En términos universales es planteada como el retrato de una institucion, mientras
la identidad corporativa es el resultado de unidon de todas las formas de expresion

que utiliza la institucion para darse a conocer en el mercado.
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La identidad corporativa sera definida como: “el auto retrato de una organizacion,
las entradas o sefiales que ofrece por medio de su comportamiento, comunicacion

y simbolismo™®’

La identidad corporativa de una empresa es la base fundamental para lograr una
excelente comunicacion entre emisor y receptor, para ello tenemos los signos de
identificacion basicos que son: el nombre, el logotipo, los monogramas, los

imagotipos.

Sartori (1986) define como:” La imagen comprensiva de un sujeto socioeconémico
publico”.’ La imagen corporativa es la informacién basica de una empresa, que
busca representarse como sujeto integro de la sociedad mas no como sujeto

econoémico.

Para lograr una correcta identificacion de la empresa se base en dos principios
fundamentales que son: individualizacion es una seria de caracteristicas que

define a la instituciéon a que se dedica, como esta constituida.

Como segunda caracteristica la codificacion es la asociacion de nombres que

permiten decir “quien” es esa institucion.

* VAN. Rekom, VAN, Riel y Wierenga. Comunicacion Corporativa. Primera Edicion, Espafia. 1997 pag. 27-28

> Capriotti Padl, Planificacion Estratégica de la Imagen Corporativa. Editorial Arial S.A. Barcelona 199.Pag 28
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Los nombres se generan mediante signos linguisticos por lo tanto adoptan
diferentes aspectos desde un signos hasta una expresién denotativa de identidad

de la Institucion.

Los nombres se compones de 5 tipos basicos

Descriptivo (atributos de la institucion)

* Simbdlico (representacion literaria)

* Patrimonial (Nombre de la personalidad pudiendo ser duefio o fundador)

* Toponimo (area de influencia de la institucion)

* Contraccion (fragmentos de palabras)

El logotipo es la firma, sello con respecto al nombre de la institucion, partiendo de
ello el logotipo se define como la interpretacion grafica invariable del nombre de

marca.

Los monogramas son figuras formadas por dos letras tomadas de un nombre, que

se emplea como distinto de la institucion.

Los imagotipos tienen caracteristicas variables en las que se destaca su

memoralidad y capacidad de diferenciacion del resto.

La imagen es algo intangible pero sirve para que una empresa comunique Su
cultura empresarial y crea una determinada marca, logotipo e identidad

corporativa; sin esa imagen no seria conocida ninguna empresa. La imagen de
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una marca puede convertirse en estrategia de comunicacién si se planifica y
controla correctamente.
Wally Olins, experto, mundial en procesos de creacion y gestion de marca
distingue claramente tres clases de identidad corporativa que son:

* Identidad monolitica (Solo un estilo Visual)

* Identidad respaldada (Se respeta a la matriz se convierte en subsidiaria)

* |dentidad de marca ( es independiente con su propio estilo no goza de los

privilegios de tener el amparo de la marca matriz)

2.6.- Importancia de la imagen corporativa

La imagen corporativa es muy importante porque incluye manifestaciones
visuales como no visuales, relacién con la sociedad, ambientes empresariales y
politico, asi como la forma de tratar a sus clientes internos y externos (Servicio al
Cliente)

Hay cuatro cosas importantes que se debe tener en cuenta: ;Quiénes somos?
(personalidad de la empresa); ¢ Qué hacemos? (productos que ofrecer y mercados
que atender); 4 Como lo hacemos? (procedimientos y métodos de produccién); ¢ A
donde queremos ir? (mision y visién de la empresa).

La identidad corporativa se interesa en cuatro areas: productos y servicios (lo que
se fabrica o vende); entornos (lugar donde se fabrica); informacién (forma de
describir y anunciar lo que se hace); comportamiento (forma en que se comporta

la organizacion).
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La imagen corporativa es de vital importancia para el posicionamiento de una
empresa, da personalidad, y sentido de pertenencia.
La imagen se transforma en un valor agregado en donde hay beneficio mutuo
tanto el consumidor y la empresa. El objetivo primordial de la imagen corporativa
es penetraren la mente del consumidor, evitando confusiones logrando con esto
una correcta asociacion de la imagen corporativa con la empresa; se anotan
algunas razones de porque es importante la imagen corporativa.

+ Exito estratégico

* Valor agregado para productos y servicios

* Valor emocional

* Proporciona estabilidad para los trabajadores

* Sentido de pertenencia con respecto a la marca

2.7.- Cromatica: Teoria del Color

“El color es solo una sensacion y no existe independientemente de la organizacion

nerviosa de los seres vivientes”®

El color en si no existe, no es una caracteristica del objeto, es mas bien una
apreciacion subjetiva de nosotros. Por lo tanto, podemos definirlo como un efecto

que se produce en respuesta a la incitacion del ojo, por la energia luminosa de

®De “Reglas para pintar” Hua Chueh, en Racionero, Luis (comp.), Textos de estética taoista.
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ciertas longitudes de onda, cuando se percibe un objeto de un determinado color,
la superficie de ese objeto refleja una parte del espectro de luz blanca que recibe y

absorbe las demas.

“El color es una propiedad de las cosas del mundo; un fenédmeno luminoso, una
sensacion optica (es la explicacion fisico-fisiologico). Pero que incluye
significantes diversos en el mundo de las imagenes funcionales y el disefio, Y por

supuesto, incluye a su vez resonancias psicoldgicas”’

Fue Isaac Newton quien tuvo las primeras evidencias en 1666 de que el color no
existe, a manera de experimento se encerré en una cuarto obscuro, dejo pasar un
haz de luz blanca a través de un orificio y esta interceptada por un prisma de
cristal, dejo revelado al espectro que se conforma de: rojo, anaranjado, amarillo,

verde, azul, aiil y violeta

Una caracteristica fundamental del color, es un elemento expresivo que puede ser
utilizado por grafistas, ilustradores, fotégrafos.

El disefiador avanza constantemente entre el mundo digital y analégico debiendo
establecer partidas consientes y objetivas de uno al otro®

Al establecer esta relacidon no damos cuenta que necesariamente necesitamos el
tipo de color RGB (Aditivos, Colores luz, pantallas) y el CMYK (Sustractivo,

pintura, imprenta), para las diferentes piezas de comunicacién grafica.

’ Costa. Joan, Disefiar para los ojos, Bolivia. Grupo Editorial Desing,2003

8 De “Arte y Técnica de la Animacién”, Rodolfo Saenz Valiente, Ed. de la Flor. Pag. 92
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ADITIVOS SUSTRACTIVOS

Azul Magenta

PRIMARIO

Amarillo

Grafico #7 Colores Aditivos y Sustractivos
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

El efecto de los colores que vemos es producido por el grado de reflexion, un color
refleja las ondas cuya longitud producen el rojo y absorbe las demas, a esto se
llama teoria aditiva, ya que los colores se forman por la agregacion de distintas

longitudes de onda.

El color denotativo es la representacion de la figura, es decir, incorporado a las
imagenes realistas de la fotografia o la ilustracion. El color como atributo realista o
natural de los objetos o figuras. En el color denotativo podemos distinguir tres
categorias: Iconico, saturado y fantasioso, aunque siempre reconociendo la
iconicidad de la forma que se presenta.

El color iconico es la expresividad cromatica en este caso ejerce una funcion de

aceleracion identificadora: la vegetacion es verde, los labios rosados y el cielo es
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azul. El color es un elemento esencial de la imagen realista ya que la forma
incolora aporta poca informacion en el desciframiento inmediato de las imagenes.
Una segunda condicionante del color denotativo es el color saturado. Este es unos
cromatismos exaltados de la realidad, mas brillante, mas intensos. Son colores
mas densos, mas puros, mas luminosos. El color saturado obedece a la necesidad
fundada por la fuerte competitividad de las imagenes que nos asedian. El universo
es mas atractivo de esta forma. El cine, la fotografia, la ilustracién, la television, los
carteles, los embalajes, brindan una imagen cromatica exagerada que crea una
embriaguez colorista.

El matiz de la denotacidn cromatica realista es el color fantasioso, en el que la
fantasia o manipulacién nace como una nueva forma expresiva.

El color connotativo: Es un componente estético que afecta a las sutilezas

perceptivas de la sensibilidad.

El color esta presente en todos los aspectos de la identidad de una empresa. En la
identidad, las empresas pueden hacer que el color sea el mas importante
elemento de su identidad utilizando un unico color o una paleta de colores como
parte de su identidad visual. Como es el caso de Coca Cola o de la Cooperativa
“‘JEP” Si el color se emplea uniformemente en una serie de elementos de la
identidad, se termina convirtiendo en la rubrica de la empresa.

El ojo humano puede distinguir entre 10.000 colores. Se pueden ademas emplear
tres dimensiones fisicas del color para relacionar experiencias de percepcidén con

propiedades materiales: saturacién, brillantez y tono.
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El circulo cromatico sirve para observar la ordenacion basica y la interrelacion de
los colores.

También lo podemos explotar como perfil para hacer la seleccion de color que nos
parezca adecuada a nuestro disefio. Podemos encontrar diversos circulos de
color, en este trabajo se usa el que esta compuesto de 12 colores basicos y como
consecuencia de la mezcla de ello da el negro.

Dentro de este circulo podemos encontrar:

Colores primarios: rojo, azul y amarillo;

Secundarios: verde, violeta y naranja;

Terciarios: rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo anaranjado, amarillo verdoso,

azul verdoso y azul violaceo.

Primarios Secundarios Terciarios @ Ciruculo Cromatico

Grafico #8 Circulo Cromatico
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

Estudiando el circulo cromatico permite definir los colores tanto para el personaje,

como para la linea grafica, dotando con personalidad a la imagen de la cuenta


lreino
Nota adhesiva
HACER MAS GRANDE


33

infantil JEPito, relacionando directamente con la Cooperativa JEP y con el

producto llamado Cuenta infantil JEPIto.

2.8.- La ilustracion, estilos y representantes

La ilustracién nace por la necesidad de pre-fotografiar acontecimientos, lugares,
personajes con imagenes, se convierte en una forma de mostrar procesos y

hechos no visibles.

Segun Chichoni (ilustrador y dibujante de cémics) “... En un cierto género de
pintura se plantea un hecho prevalentemente estético, donde la composicién y el
uso del color suelen tener una preponderancia sobre la anécdota. En la ilustracion,
en cambio, existe siempre una carga narrativa mas evidente y directa. Por lo tanto

la ilustracion es una suma de calidad estética, buena técnica y originalidad

narrativa.
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Grafico #9 llustracion
Elaborado: por Javier Reino
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Fuente: Banco de imagenes 2011

2.9.- Técnicas de llustracion @

Dentro de las técnicas de ilustracion podemos encontrar: llustracién Infantil,

llustracion editorial, ilustracién de prensa, publicitaria y tipografica.
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Grafico #10 llustracion Infanti
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: www.behancenetwork net

La ilustracion infantil tiene como punto de partida dentro de la historia el comienzo
de los libros infantiles, la literatura infantil tiene sus comienzos en el siglo XVII
donde la fantasia empieza a tomar fuerza en las obras literarias los cuentos y
mitos de las regiones que fueron trascritas y pasaron de ser cuentos verbales a
ser literatura, de igual manera la ilustracion infantil da sus primeros paso y
desprenderse de la ilustracién editorial dirigida a adultos.

La ilustracién infantil desde hace poco tiempo esta radicada en nuestra ciudad de
Cuenca donde nuevos ilustradores empiezan a darse a conocer y a construir
medios de trabajo, haciendo que la ilustracion tome fuerza en nuestra sociedad

dentro de nuestro medio.



36

No podemos hablar de cultura grafica infantil dentro de Cuenca, teniendo en
cuenta que la ilustracion comienza a tomar fuerza desde hace 15 afios atras y
donde las editoriales a nivel nacional se radicaban o centralizaban su trabajo en la
ciudades en las que se encuentran establecidos, sin embargo con el paso del
tiempo y con el avance de la tecnologia es factible trabajar desde Cuenca como
ilustrador con cualquier editorial del mundo, mediante el Internet que facilita la
trasmision de archivos graficos, ademas de poder comunicarnos con editoriales

qgue requieran el servicio de ilustradores.

La llustracion infantil en Cuenca ha ido creciendo dia a dia, haciendo que sean
nuevos los ilustradores e ilustradas que comienzan a crecer y formar parte de una
nueva generacion de ilustradores infantiles en Cuenca, donde podemos encontrar
Artistas, disefadores, productores entre otros. El poder nombrar a los ilustradores
infantiles cuencanos

Seria dificil ya que muchas obras se realizan con nuevos ilustradores que poco a
poco se daran a conocer y que hoy en dia estdn comenzando este trabajo amplio
y tan lleno de satisfacciones, panas y alegrias como es la ilustracion infantil. Sin
embargo la investigacion realizada en nuestro medio ha podido confirmar algunos
ilustradores que fueron y son actuales ilustradores en la ciudad de Cuenca Atrtista.

Victor Arévalo

Rafael Estrella Vintimilla

Pablo Carrasco

Eduardo Delgado
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Grafico W11 llustracién de FPrensa
Elaborado: por Javier Reino

Fuente: www.santaparancia.com
En la ilustracion de prensa se combinan tres elementos: imagenes, textos y
graficos informativos o infografias, la infografia trata de explicar a través de
graficos e imagenes formas complejas con una inquietud en fase creciente. Las
infografias asi nombradas exhiben una gran coexistencia con la clasica
modelizacidon grafica representaciones mecanicas o esquematicas por lo general
son de tipo politico.
La ilustracion editorial generalmente esta basa en la conceptualizacion de
conceptos de cierto tema en este caso se puede encontrar en las revistas,
periodicos y mas.

Tiene mucha carga cromatica y expresiva.



38

Grafico #12 liustracion de Publicitana
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imégenes

La ilustracién publicitaria ha resultado ser significativisima. No sélo para el disefio
de carteles, sino también para envases y productos variados, ya que ofrece al
espectador una mirada rapida de la informacién a explicar (por ejemplo en folletos

de seguridad).

La ilustracion publicitaria también brinda ventajas con relacién a la fotografia, ya
que se puede cargar de relaciones emocionales caricaturescas que

la fotografia no alcanza.

El storyboard es también muy utilizado en el mundo de la publicidad, para la

creacion de spots comerciales, como un boceto del producto final.

La tipografia es el unico recurso para realizar esta técnica de ilustracion. Este tipo

de trabajos tienen un gran impacto visual.
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Las piezas graficas son realizados en base a un sistema de reproduccion,
agrupacion, deformacion y manipulacion de la tipografia dando lugar a formidables

composiciones

2.10.- Proporciones

“Segun la opinion de todos los médicos y fildésofos, la belleza del cuerpo humano
se basa en la proporcion simétricas de sus miembros”.

Policleto

Los egipcios fueron los pioneros que descubrieron las proporciones divinas por
analisis e investigacion examinando medidas que le permitieran fraccionar la tierra
de manera exacta a partir del hombre; descubrieron que el cuerpo humano media
lo mismo de alto que de ancho con los brazos extendidos y que el ombligo es el
punto de division de la altura.

Los griegos buscaban para describir la belleza acorde a una coleccion de lineas y

angulos matematicos®

Esta critica lo realiza por sus numerosos estudios de la construccion facial
mediante formulas matematicas, y su creencia de que la cara debe tener mucha

simetria con respecto al demas cuerpo

® Blanco Davila, F., “El arte en la medicina: Las proporciones divinas”. Ciencia UANL. Vol. 7, No 2, Abril-Junio
2004.
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El Hombre de Vitrubio u Hombre Vitrubiano es un famoso dibujo de notas
anatoémicas de Leonardo da Vinci (1490). Simboliza una figura masculina desnuda
en dos posiciones sobreimpresas de brazos y piernas e inscrita en un circulo y un
cuadrado. Se le conoce también como el Canon de las proporciones humanas. Se
le considera el Simbolo de la simetria basica del cuerpo humano y, por extension,
del universo en su conjunto. El dibujo esta realizado en lapiz y tinta y mide 34.3 x

24.5 cm.

Grafico #13 Proporciones
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: www.eltablerodepiedra.blogspot.com

Se apoya para crear este dibujo en los trabajos realizados por Marcus Vitrubio
Pollio (70 — 25 a.c.), arquitecto e ingeniero romano, personaje que abordd el tema
las proporciones en la antiguedad que ha llegado a nuestros dias, dice que la

simetria consiste en la unidon de medidas entre los diversos elementos de la obra
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y éstos con el conjunto. Vitrubio ide6 una formula matematica para la divisién del
espacio dentro de un dibujo, conocida como la seccion aurea o de oro, se
establecié una analogia entre el hombre y las figuras geométricas al expresar que
el hombre, de pie y con los brazos extendidos, puede inscribirse en un cuadrado, y
si separa las piernas puede inscribirse dentro de un circulo que tiene como centro

el ombligo.

Se conoce de la teoria del hombre hildegardiano, en donde se conceptualiza que
con los pies juntos y brazos extendidos, tienen cinco medidas iguales en sentido
longitudinal y latitudinal, las dimensiones precisadas en el sentido longitudinal y de

la anchura, todas y cada una de ellas representada por cuadrados.

Estas ideas sobre la armonia y la proporcién tomaron un nuevo impulso catorce
siglos después, durante el Renacimiento italiano. Fray Luca Paccioli, la denomino
divina proporcion, sosteniendo que era una de las multiples razones o cocientes
gue podian expresar una proporcion numérica. Esta féormula matematica permitia
adaptarla al hombre y humanizarla, lo que ha hecho que permanezca hasta la

fecha.

Para la construccion de nuestro personaje partiremos del canon basico académico
que divide a la figura humana del nifio en cuatro partes iguales, considerado como

un personaje real y proporcionado.
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Grafico #14 Ca’n@s de nifio
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

Se hace necesario anotar que adaptaremos el canon a nuestras necesidades

creativas, tanto en forma como en estilo.

El estudio se basa en las proporciones de los adolescentes en edad escolar.

Esta es una época de actividad y de crecimiento gradual, hasta la explosién de
desarrollo que sucede en la adolescencia. Es también la edad en que los habitos y
el caracter comienzan a formarse y a mostrarse en el rostro. Podemos llamarla
también la edad de las travesuras, porque las energias no se confinan unicamente
al crecimiento y desbordan en la actividad fisica.

Es importante aprender a dibujar los nifios de esta edad con una sonrisa, casi el
cien por ciento de los nifios que se utilizan para publicidad deben tener aspecto

activo y feliz.
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Grafico #15 Proporciones Cabeza
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

En los primeros afos de la nifiez las proporciones son semejantes a las del bebé
crecido. Pero luego la cara se vuelve mas estrecha y cabe en el cuadrado del
dibujo visto de frente. Los ojos parecen mas chicos; no crecen mientras la cara lo
sigue haciendo. Los ojos prominentes solo quedan bien en los nifios pequeiitos.
La mandibula y menton del nifio del cuadrado han crecido, haciendo que este
ultimo sea mas prominente. El puente de la nariz es mas alto, y la nariz algo mas
larga, tocando casi la base del segundo cuarto. Los labios tocan la linea de abajo
del tercer cuarto. El pelo crece en edad muy temprana. Esto acentua el tamafio del
craneo haciendo que la cara parezca mas pequefia y aumentando el encanto del

nifo.
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Los personajes infantiles por lo general destacan su simpatia, intelectualidad, su
brillantez y su espontaneidad, su caracter dulce les hace carismaticos para la

audiencia que esta hecho en este caso los nifios y que facilmente es identificado.

Se puede apreciar ciertas caracteristicas tipoldgicas de los personajes infantiles:
* La parte craneal es mayor que la maxilar
* Frente despejada, los ojos grandes, nariz y boca pequefas
* Su cuerpo guarda una proporcién de cuatro cabezas
* Extremidades cortas y robustas
* Linea de accion dinamica

¢ (Colores llamativos

Las proporciones son uno de los factores de mayor relevancia a tener en cuenta
para la construccion de nuestro personaje, en el que consta de varios tamafos
que va estar relativos a las partes del cuerpo. Hay que tener cuidado de no
cambiar las proporciones establecidas por que puede resultar otro personaje muy

distinto a lo planteado.

2.11.- Lenguaje Corporal

Una caracteristica importante de los disefiadores es que debe mostrar o vender

emociones a través de un dibujo o una pieza grafica en este sentido el personaje
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debe transmitir al espectador sentimientos que el expresa, debe anticiparse al

propio dialogo esto si fuese una animacion.

La cara, y las manos son los elementos mas importantes de la expresion no

verbal con la que cuenta el personaje para lograr una comunicacion sin palabras.

La cara es donde encontramos los rasgos mas significativos de la expresion
humana, los ojos son elementos capaces de expresar cualquier actitud o emocién,
pero siempre en combinacion con otros elementos como las cejas, los parpados,

y las mejillas.

Con un movimiento de las cejas afectara a los parpados superiores provocando
que el ojo se abra o se cierre, como es el caso también de las mejillas cualquier

movimiento de ellas modifica la forma de la boca.

El lugar en donde se asienta la pupila no indica la direccién de la mirada, la forma
de ella también nos indica sobre la actitud del personaje, solo con esto nos resulta
complicado demostrar una expresion plena se hace necesario la combinacién de

los elementos mencionados para dar mayor carga expresiva y a si comunicar.

Las manos son un componente expresivo de vital importancia como la cara, las
manos son la parte del cuerpo que tiene la mayor cantidad de posiciones, ademas

las usamos para conversar y para transmitir un sinfin de emociones.
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La construccidon de las manos cambia segun el estilo y disefio del personaje, para
Su creacion se puede partir de un ovalo y desde ahi proyectarle para construir los

dedos.

2.12.- Creacion de personajes en base a formas basicas

La manera mas elegante y normal para conseguir uniformidad es en base de
estructuras geométricas simples, circulos o cuadrados yuxtapuestos nos dan una
correcta medida de proporcion que permitiran en fin de posibilidades al momento

de crear el personaje.

Para la construccién de parte de un circo con un radio cualquiera en donde se
plantean ejes en x y en y siendo estos los ejes primordiales para la colocacion de
los rasgos caracteristicos de los personajes, también resulta la perspectiva de la

cara.

El eje vertical divide a la cara provocando el grado de inclinacién de la misma, el

horizontal, la posicién de la miras si estda mirando hacia arriba o hacia abajo.

El conjunto maxilar cuenta de igual forma con dos ejes, la cual nos permite centrar
la boca y determinar la correcta posicion de la nariz, con este paso el caracter del

personaje se notara mas.
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La quijada varia de acuerdo a la personalidad del personaje, las pequefas
demuestran personajes fragiles, grande y redondeada personajes pesados,

mientras si es cuadrada o angulosa personajes de caracter fuerte.

Hay que tener en cuenta que la parte superior

de la cabeza en mas estatica, mientras que la
Grafico #16 Construccion del personaje

. . Elaborado: por Javier Reino .
parte inferior el Fuente: Banco de imégenes 2011 maxilar es moldeable

necesario para dar expresiones que requieren mucha intension.

Al momento de crear nuestros personajes partimos de un esqueleto basico,
proporciones y ejes. Por lo que en base de ellos planificamos la volumetria general
que por lo general se usa 6valos, cada forma nos dara la personalidad distinta, se
debe tener en cuenta que la idea fundamental es partir de estructuras generales
asimilables y repetibles para terminar con la caracteristica mas particular de cada

personajes a la que se llega a través de los detalles.
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La pose es una de las caracteristicas mas singulares que puede tener un
personaje, desde la distancia podemos reconocer a las personas por su manera
de andar, moverse, vestirse. Asi pues, cuando hablamos de pose, en realidad lo
gue se quiere decir es que se demuestre su esencia con la primera aparicion en

una pieza grafica.

Por medio de la pose conseguimos que cualquier personaje, incluso inerte tenga

vida, con esta transmitiendo sensaciones al espectador.

Los ejes, lineas de flotacion, estructuras asimétricas, lineas de accion y las
siluetas, son caracteristicas fundamentales que un creativo de tener en cuenta se

hace un breve estudio de ello.

Los ejes no sirven para dar equilibrio estatico y equilibrio dinamico este en el caso
que esté realizando cualquier accion, independientemente de la accion que realice

los ejes nos proporcionan una perspectiva correcta.

Los ejes de los pies nos da la perspectiva para que el personaje se vea solido y

real

Los ejes de los hombros y de las caderas nos muestran la perspectiva del
personaje sobre un plano espacial estos angulos por lo general van en direcciones

opuestas generando el balance necesario en cualquier movimiento.
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Las lineas de flotacion se usan para demostrar distintos estados de animo y toma

de decisiones.

La construccidon en tres cuartos facilita la lectura tridimensional, no se recomienda

utilizar poses frontales o laterales, salvo en situaciones dramaticas.

Al momento de construir nuestros personajes no dejar por alto la construccion de
figuras asimétricas ya que dotara de mayor naturalidad y realismo a nuestro

personaje.

La linea de accién es de vital importancia estudiarla, por que refuerza el efecto
dramatico, el movimiento en su expresion, lo ideal es comenzar generando la linea
de accion, y luego de ella organizar diferentes estructuras sélidas. Y por ultimo se
tienes la silueta es una herramienta que resume de manera efectiva el personaje

y la accién que realiza.

Grafico #17 Linea de accién y ejes
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

CAPITULO 1l
DIAGNOSTICO

3.1. Cooperativa JEP: cuenta infantil
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La cuenta Infantil JEPito se cred con el fin de fomentar la cultura del ahorro en
nuestros nifos, es un producto para menores de 18 anos, para que ahorren de
una manera programada, el dinero lo pueden dejar a 6, 9 y 12 meses, ganando el

interés del 4%

3.2. Misioén y Vision

MISION JEP

Brindar productos y servicios financieros de calidad, basados en una cultura
organizacional dinamica de excelencia y de sdlidos valores para satisfacer las

necesidades de la gente.

VISION JEP

Ser la Cooperativa de Ahorro y Crédito mas importante del Ecuador, por su

eficiencia, eficacia y compromiso social en la intermediacion financiera.

3.3. Principios Cooperativos

Los principios cooperativos son lineamientos o parametros para juzgar el

comportamiento de los integrantes de la Institucibn y tomar decisiones, se
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constituyen en las directrices por medio de las cuales la Cooperativa JEP pone en

practica sus valores.

Primer Principio:

Adhesion Abierta y Voluntaria: que significa que todas los Socios tienen la
posibilidad de acceder a los servicios que presta la Cooperativa, ademas No existe
discriminacion por género, raza, clase social, posicidn econdmica, politica o
religiosa, en la cual las personas deben estar dispuestas a aceptar las

responsabilidades que conlleva ser socio.

Segundo Principio:

Control democratico de los Socios: Se gobierna a través de una Asamblea, en
la que los Socios Asambleistas son electos mediante seleccién democratica, por lo

cual todos los socios tienen derecho a elegir y ser elegidos.

Tercer Principio:

Participacion econdémica de los Socios: los socios contribuyen de manera
equitativa y controlan de manera democratica el capital de la Cooperativa, siendo
el capital propiedad comun de los socios y los excedentes incrementan el

patrimonio institucional.

Cuarto Principio:
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Autonomia e Independencia: las cooperativas son organizaciones autonomas de

ayuda mutua que son controladas por sus Socios.

Quinto Principio:

Educacién, Entrenamiento e Informacién: las cooperativas brindan educacion y

entrenamiento a sus socios, directivos y colaboradores.

Las cooperativas informan a sus socios y al publico en general, acerca de la

naturaleza y beneficios del cooperativismo.

La informacion relacionada con la Cooperativa, esta disponible para todos los

SOCiOS.

Sexto Principio:

Cooperacidon entre cooperativas: las cooperativas sirven a sus socios mas
eficazmente y fortalecen el movimiento cooperativo, trabajando de manera
conjunta por medio de estructuras locales, nacionales, regionales e

internacionales

Séptimo Principio:
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Compromiso con la comunidad: la Cooperativa JEP trabaja para el desarrollo
sostenible de su comunidad, region o areas de influencia, por medio de politicas

aceptadas por sus miembros.

3.4. Cromatica Institucional

Los colores corporativos deberan reproducirse siempre de la manera mas exacta
posible, tanto en sus versiones en tinta plana (para lo que se utilizaran las
referencias estandar de PANTONE, como en la impresion en cuatricromia

mediante su seleccidn en los colores de proceso especificados en porcentajes.

En sistemas de impresion o reproduccion donde no puedan utilizarse los
estandares citados, se cuidara especialmente la eleccion de las tintas o materiales

adecuados para impedir variaciones importantes de percepcion de color.

Sus valores para impresion a full color y para su uso en pantallas son los que se

detallan a continuacion:

Pantone 3435¢ Pantone 356¢ Pantone Blanco

Pantone 3435¢ Pantone 4335¢ Pantone Blanco

A continuacién se detalla la gama cromatica

a utilizar en papeleria, publicidad, etc.
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Para la escala de grises preferiblemente el logotipo debe aplicarse a todo color,

puesto que el color es el elemento fundamental en su estructura, sin embargo para
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los casos en el que el medio impreso no lo permita, debera utilizarse la version en

grises.

La intensidad de grises se podra trabajar en diferentes valores (del 10% al 100%)
para composiciones especiales o0 situaciones que asi lo ameriten.

(Transparencias)

A

Cooperativa
Ahoero y Croa

3.5. Publico objetivo

Publico objetivo son nifio y jovenes de o a 18 anos de la ciudad de Cuenca, con

una muestra de 200 en 9 agencias de la ciudad de Cuenca.
3.6.- Encuestas
El propdsito de la encuesta es:

* Analizar la competencia

* Analizar gustos y preferencias
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* Conocer el nivel de posicionamiento de la cuenta infantil

Ver Anexo 1, para la matriz de la entrevista

Ver Anexo 2, para la tabulacion de datos

3.7.- Entrevistas

El propdsito de la entrevista es:

* Conocer a fono los problemas que aquejan a la cuenta infantil
* Buscar posibles soluciones

* Respaldar la investigacion

Lo que manifiesta la Eco. Lia Simbafa, es un cambio de imagen urgente para
logar un posicionamiento efectivo, en el segmento objetivo. Ademas de ello
manifiesta que por ser un producto de la Cooperativa JEP, este debe
necesariamente estar vinculado ya sea con la cromatica o con los principios que

se profesa.

En cuanto al estilo del JEPito, se busca hacerle mas humano que se identifique
con lo nifios y jovenes; la estrategias lanzadas son en escuelas a inicios de clases
con Uutiles escolares y alcancias, al no tener establecido una guia se comete
muchos errores, no se maneja una uniformidad y se termina confundiendo al nifio

potencial socio.
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Lo que se debe cambiar practicamente seria todo claro basandose en el esquema
anterior y utilizando la tipografia y su cromatica, en este punto se manejar los

colores institucionales y el logo para dar fuerza a la cuenta infantil.

Ver Anexo 3, para banco de preguntas

Ver Anexo 4, para leer la entrevista completa

3.8-. Resultado de la Investigaciéon

Segun los datos analizados la cuenta infantil es un muy buen producto pero su
seriedad y su imagen esta siendo afectada por la mala utilizacién de la cromatica,

ya que al no haber unificacion esta tiene a equivocar al socio.

En canto a su composicion grafica necesita una reingenieria en su rostro y cuerpo,

con esto para llegar al publico objetivo con un producto fresco e innovador.

Se sugiere también realizar un manual de imagen de la cuenta infantil, masificarlo
y lograr el posicionamiento que necesita. También se plantea un personaje que
sea mas dinamico que pueda ser utilizado en los medios antes mencionados.
Logrando asi una correcta comunicacion y consiguiente a ello un incremento de la

ventas.
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3.9.- Productos Homélogos

La cooperativa Jep con sus productos la cuenta infantil tiene mucha competencia,

a continuacién se anota las principales cuentas infantiles del mercado:

Cuenta para infantes del Banco pacifico

La Cooperativa Pablo Mufoz presento el dia viernes 13 de mayo del afio en curso,
el nuevo producto cuenta de ahorros infantil: PABLITO, dirigida a las nifias y nifios

menores de 13 afos
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Cuenta Angelitos de la Cooperativa 29 de Octubre
Una cuenta de ahorros creada para nifios, la misma que tiene como objetivo

incentivar la cultura de ahorro en los mas chicos de la casa.

Cooperativa OSCUS

Cuenta de Ahorro para nifos menores de 12 afnos.
Es un depdsito a la vista, en que los fondos ahorrados por el Cliente son de
disponibilidad inmediata que genera una rentabilidad o interés mensual durante un

periodo de tiempo segun el monto ahorrado.

En Ambato, con un mecanismo similar funciona Panchito, ahorro infanto-juvenil,

promovido por la Cooperativa de Ahorro y Crédito San Francisco.

Como se puede apreciar la mayoria de las cuentas infantiles cuentan con un

personaje que les identifique.
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Realizando un FODA se tiene lo siguiente:

Las fortalezas de la JEPIito, con respecto a las demas cuentas es el servicio, como

oportunidades es el crecimiento institucional a nivel regional.

Como una debilidad muy significativa es la cromatica que no se relaciona con la
institucional, como principal amenaza es la cuenta de infantes del banco pacifico
con un personaje mas dinamico y realista que es aceptable para el medio, el

JEPIito no tiene caracter necesario para aplicar en la publicidad.
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CAPITULO IV
FUNDAMENTACION DEL PRODUCTO

5.1.- Introduccion

Con la informacion adquirida de la empresa se observa caracteristicas
importantes en cuanto a la imagen de la cuenta infantil JEPIto, los cuales han sido
tomados en cuenta para la creacion de signos visuales que reflejan la formalidad

y seriedad del producto.

La cuenta infantil tiene mucha competitividad, las necesidades de renovacién
estética y cromatica son cada vez mas grandes por el crecimiento institucional, y

las necesidades de una excelente comunicacion en el mercado de este producto.

La cuenta infantil JEPito de la Cooperativa JEP cuenta con signos verbales y
visuales que no son facilmente reconocidos y diferenciados de la competencia,
evitando comunicar a través de la identidad corporativa, recurriendo a la misma

estrategia de las de mas cooperativas.

5.2.- Analisis FODA

Es preciso efectuar un analisis FODA de la cuenta infantil JEPito para conocer a
fondo sus fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas que atemoriza a la

empresa, la informacidn que obtenemos ayuda al mejoramiento de comunicacion.
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Con el FODA permite definir los objetivos del producto, ademas ofrece a la
empresa datos especificos para crear estrategias que aumenten sus
oportunidades, perfeccionen sus fortalezas, reduzcan las debilidades y equilibrar

las amenazas

FODA

FORTALEZAS OPORTUNIDADES
Calidad de Servicio Crear fidelidad en el cliente
Tiempo en el mercado Campo de Accién amplio
Personal capacitado Atraer nuevas socios
Tasas competitivas Nuevos Saportes
Respaldo JEP Imagen adecuada
Recursas financieros Crecimiento

Cultura de Aharro

DEBILIDADES AMENAZAS

Alta competencia Recesidn econémica

No es reconacida facilmente Estabilidad politica del pais
No conaocen al personaje Competencia Actual
Comunicacién Mala Bancas

Confusion cromatica Tasas bajas de la competencia

Personaje estéticamente grotesco
Carga Cromatica baja
Personalidad no definida del personaje

5.3.- Presentacion y fundamentacion del producto

Para la renovacion estética y cromatica se fundamenta de dos métodos de disefio
el primero metodologico Norberto Chavez proceso explicativo de imagen
corporativa, Edward de Bono en método creativo referenciado en los seis
sombreros para pensar, sus procesos de disefio se ajustan claramente al
proyecto, ademas de ser disefiadores presentan una sistematizacion en el proceso

de creacion.
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El producto es la nueva imagen de la cuenta infantil JEPito para la Cooperativa
JEP, guia fundamental que ayude a normalizar y unificar las piezas graficas, para
su correcta utilizacién de los elementos graficos en donde contiene técnicas y
criterios definidos que se manejan bajo su propio estilo corporativo regido siempre

por la identidad grafica principal de la Cooperativa JEP.

Que garantiza la construccion y correcta aplicacion de la imagen visual interna

como externa, diferenciandose asi de las demas.

Una de las bases tedricas para la creacion del producto fue Joan Costa con los
niveles de concepto de marca en su libro Identidad Corporativa, dotando de

particularidad y originalidad al personaje.

5.4.- Justificacion

El prototipo se plasmoé en base de las nociones e importancias que tiene en la
actualidad identidad visual tomando como base a Joan Costa quien justifica un

programa estratégico para la creacién de una identidad grafico visual.

Para la creacion del producto se define un concepto de identidad individual con
relacion a la imagen global de la Cooperativa JEP, no solo se buscod expresar
sistematicamente la construccion del personaje de la cuenta infantil por medios de
signos visuales, si no desarrollé visualmente la personificacion dotando de

identidad con un concepto de diferenciacion del producto.
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El resultado de la investigacion se analizé los datos en los cuales se descubrio
que el problema de la cuenta infantil se fundadamente en la inadecuada uso de la
imagen y uso indiscriminado de colores si ninguna concepcion grafica. Por lo que
se propone como solucion la renovacion estética y cromatica de la cuenta infantil,
para mejorar la comunicaciéon hacia los medio de este producto logrando una

imagen eficaz.

5.5.- Objetivos

5.5.1.- General

Disefar una renovacion estética y cromatica de la identidad grafica existente de la

cuenta infantil JEPito

5.5.2.- Especificos

Investigar a la empresa y su producto para que facilten una adecuada

fundamentacion y desarrollo del producto.

Generar el personaje JEPito representativo de la cuenta infantil de la Cooperativa

JEP

Disenar un manual de identidad de la cuenta infantil JEPito
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5.6.- Delimitacion de la audiencia

El departamento de marketing es el principal usuario de la guia de construccion,
fue considerado como la audiencia por el motivo que aqui se realiza las diferentes

aplicaciones y piezas graficas.

Se determina como audiencia al Gerente general, Directora de Negocios, Gerente
de Marketing, Jefe de producto, Disefiadores y profesionales de los diversos

proveedores.

5.7.- Desarrollo y definicion del producto

Se sistematiza teniendo como referencia a Bruce Archer, quien inicia por la
identificacion del problema, se orienta a las necesidades de la cuenta infantil, se
reunen datos mediante las entrevistas y encuestas conociendo asi los problemas
que aquejan a la cuenta infantil, luego de ello tenemos la fase de la propuesta del

disefo.

Analizando estos resultados se procede a desarrollar los prototipos en bocetos
hasta llegar al boceto central que se validara para dar la mejor solucién al

problema.

Al crear la unidad de estilo se establece lineamientos de imagen de la cuenta
infantil basados en niveles de concepto de marca, la determinacion cromatica,

tipografia estética y forma siempre guardando unién entre todas ellas.
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Se define la usabilidad para uso en distintas piezas de comunicacion grafica

impresa como digital, si dejar por medio a visibilidad, cromatica y lecturabilidad

Se creo el producto con el concepto corporativo en donde el personaje cuenta con

la fuerza cromatica y estética necesaria para que represente a la cuenta infantil.

Es de facil compresidon por su composicidn simple y detallada, se encuentra en

una composicion dinamica para su entendimiento.

Con la reticula de creacién se vuelve manejable y ayuda a la construccién de

posiciones nuevas, con mayor dinamismo y caracter.

Aplicable 100% para la empresa y como un identificador hacia el publico objetivo

que se vera reflejado en toda pieza de comunicacion

Efectivo por que se cumple con los objetivos planteados tanto de la investigacion

como del producto.

5.8.- Proyecto renovacion estética y cromatica de la cuenta infantil JEPito

Segun la clasificacién de identidad corporativa del Wolf Olins la cuenta infantil
JEPito se encuentra en la clasificacion de identidad respaldada por que es un
producto respaldado de la marca global como es la Cooperativa JEP, siguiendo
este parametro se trabaja en la renovacion estética, utilizando el logotipo de la
Cooperativa JEP en las piezas graficas, pero diferenciadas por la cromatica y

estilo propio de la JEPIto.

5.9.- Método Creativo
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Finalidad

Generar renovacion estética y cromatica que ayude al crecimiento de la cuenta
infantil
JEPIto, a través de la aplicacion adecuada de comunicacién visual para la solucion

de problema, ademas de ello un reconocimiento del personaje y de su cromatica.

Producto

Estructura de la imagen de la cuenta infantil asi como su personaje identificador

Matriz de viabilidad

EXCELENTE 5
MUY BUENO 4
BUENO 3
REGULAR 2
DEFICIENTE 1
MALO 0

R. R. R.

ENTRADA DE ACTIVIDADES ECONOMICOS TECNICOS  TECNOLOGICO R. HUMANO

Renovacion estética 3 3,5 5 3,88
Investigacion 3,5 4 5 3,8 4,08
Prototipos 3 4,5 5 4,5 4,25
Aplicaciones 4 3 4 5 4,00

Porcentaje general

81%
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Una vez asignadas las calificaciones se puede apreciar que el proyecto es viable

ya que cumple el 81% de los requerimientos de los recursos de la Institucion.

5.9.1.- Diagrama Radial

confianza

Crecimiento Cumphimiento

Trasparencia Nifios
Solidez

Cuenta infantil Ahorro
J EPItO Amigable

Ordenada

Innovadora Diferenciacion
Responsable Juvenil Llamativas

Respaldo

Expereriencia
Color

La cuenta infantil tiene muchas caracteristicas de ellas se puede rescatar las

siguientes: Innovadora, Ahorro, Crecimiento, Confianza y Juvenil.

5.9.2.-Idea Central

Cuenta infantil JEPito, producto de Ahorro, innovador que busca el crecimiento y

confianza de nifios y jovenes

5.9.3.- Justificacion de las piezas graficas

Para logra una correcta justificacion se hace necesario la creacion de signos de
identificacion de la cuenta infantil, gracias a la recopilacion de informacion se llegd
a la conclusibn de que refleja su personalidad fundamentada en sus

caracteristicas, valores y cualidades.



ATRIBUTOS REPRESENTACION

Amigable sera representado por un nifio
Crecimiento transformacioén

dinamismo y
Juventud sobriedad

Composicion

Innovadora estética
Confianza Colores corporativos de la JEP
Llamativa Tipografia

5.10.- Definicion del Diseiio
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La estética del diseno se basa en la tendencia constructivista, conocida también

como constructivismo soviético (1921 - 1932), se optd por esta tendencia porque

una de las caracteristicas principales es el dinamismo en su maxima expresion

pues por la composicién de piezas graficas que conforman en personaje de la

cuenta infantil y su tipografia, La JEPIto es un objeto nuevo y funcional, siendo asi

la mejor opcion para renovacion estética de la cuenta infantil, la ventaja de este es

la combinacion de elementos uniformes, cinéticos, la cromatica y volumen.

5.11.- Imagen de marca cuenta infantil

Como primer paso se realiza un analisis de la personalidad de la cuenta infantil y

de su personaje, se analizé sistematicamente los productos homologos.
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El desarrollo de la imagen se dio con el bosquejo de varios disefios, disposiciones

de elementos, colores el cual es el mas importante que da personalidad y sobre

todo fuerza expresiva, se sigue el esquema propuesto por Joan Costa para lograr

el identificador y el personaje.

Nivel Etimolégico

Es un identificador de propiedad Autentico de la Cooperativa JEP, que
representa a la cuenta infantil denominada JEPito que se dedica al ahorro.
Refleja de manera clara y coherente la personalidad y caracteristicas de
ella como son: solidez, transparencia, ahorro, juventud, dinamismo

Nivel Conceptual

Para cumplir este nivel de marca se parte de nombre general como es JEP,
como se trata de una cuenta para nifios y jovenes se agrega la terminacion
ito resultando como JEPIto, sinénimo de nifo.

Nivel Formal o Morfolégico

La palabra JEPito es de facil pronunciacién, se relaciona con nifios y
jovenes

Se construye un personaje identificador que conceptualice la cuenta
infantil, utilizando una estructura reticular y los canones correctos se llegan
a ello, y por ultimo se afade un slogan que es: Ahorrar es crecer crece

conmigo.
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Nivel Creativo

Para el nivel creativo se realizan bocetos de ilustraciones hasta encontrar
la adecuada que brinde fuerza estética y cromatica.

Nivel Estratégico

Para este punto se genera una estructura de manejo de maraca en donde
toda la publicidad se trabaja de una forma unificada para que no exista
confusion con el resto.

Nivel Econémico

La Marca es un valor agregado del producto que afianza la fidelidad de los
socios y con ello mayor captacion de socios

Nivel Legal

Por ser un elemento unico se procede al registro en el IEPI, con el nombre
de la cuenta infantil JEPito de la Cooperativa JEP.

Nivel Funcional

Su estructura semantica visual y manejo de colores, provocan un recuerdo
progresivo por su facil recordacién y percepcion lo que hace que exista
fijacion mental

Nivel Sicolégico

La imagen se convierte en imagen mental por manejarse publicamente, y
de acuerdo a la dimension verbal, iconica e intelectual de marca comprende

un posicionamiento en el mercado.



72

5.11.1.- Bocetos

5.11.2.- Proceso de Diseio

Para este proceso de define cinco puntos basicos que son: orden, descubrimiento,

disefio, desarrollo y aplicacion.

5.11.2.1.- Orden

Se especializa por la agrupacidén, es decir la focalizacidon en el proyecto,
concentra todo el interés en el proceso del mismo, indicar acerca del temas y
buscar las mejores soluciones al problema persistentemente exponiendo interés
en solucionar; el compromiso con la clausura del proyecto el cual termina con
hallar la solucion mediante la exploracion y la creacién de una manual de la cuenta

infantil JEPito.

5.11.2.2.- Descubrimiento

Este paso se desenvuelve en crear métodos de investigacion utilizando los
recursos y técnicas necesarias para conocer a la empresa, cual es la mision y

vision.

Ademas de ello sus fortalezas, oportunidades, debilidades y amenazas, el
disefiador debe descubrir en la institucion lo que a simple vista no se observa y

que es de vital importancia para el socio/cliente.
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5.11.2.3.- Diseio

En cuanto al disefio se combina cualidades, habilidades junto con la creatividad
para crear un estilo unico de los elementos visuales que van a representar a la
empresa, definiendo la cromatica, formas, tipografia que se deben usar de
acuerdo a la personalidad corporativa lo cual se determinara por los resultados de

la investigacion.

La cuenta infantil JEPito, cuenta con una imagen la cual carece de fuerza
expresiva, y en sus piezas graficas no sigue una unidad lo que dificulta el

posicionamiento de marca.

5.11.2.4.- Desarrollo

En esta etapa las ideas que se tienen en mente empiezan a ser plasmadas
mediante los signos visuales de comunicacidn que han sido destinados para
representar a la empresa, aqui se empieza a jugar con las combinaciones
cromaticas, formas geomeétricas, ilustraciones y tipografias, ello se desarrolla
mediante los bocetos para desarrollar las diferentes pruebas y combinaciones
posibles hasta llegar hasta la definitiva, se escoge elementos para comunicar de

forma clara y ordenada.

El redisefio se basa estrictamente en el personaje anterior de la cuenta infantil

JEPiIto, se lo realiza con el fin de atraer la atencion del publico objetivo.
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Para ello se maneja la ilustracion publicitaria ya que me permite dar forma y
personalidad a un producto, anunciar un acontecimiento o alguna accién, se
toma como base la figura de un nifio conceptualiza de mejor manera a la cuenta
infantil, se baria en cuanto a tamafio y forma para adaptarle a nuestras

necesidades.

La técnica a utilizar es la digital, se procede a realizar bocetos sobre el JEPito

anterior

Y luego se la redibujar en el ordenador, para darle el volumen y la carga cromatica

necesaria.

El concepto manejado es infantil por los colores llamativos y la pose del personaje,
ademas se combina con la modernidad para llegar al nivel en donde el personaje

se ve mas real humano.

5.11.2.5.- Aplicacién

En cuanto a la aplicacion debemos contar con una debida organizacion y

comunicacion con las personas que conforman el grupo de trabajo.

La aplicacion se realizara estrictamente en las piezas graficas de comunicacion
para la cuenta infantii JEPito, basados siempre en el manual de imagen

Corporativa de la cuenta infantil.

5.11.3.-Creacioén del personaje

Para la creacion del personaje se hace un estudio del personaje anterior
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JEPitos anteriores

Como se puede observar la construccion del personaje de la cuenta infantil esta
construida de forma empirica, su cromatica este ligada a la cooperativa JEP, pero

no maneja los pantones propuestos en la identidad Corporativa de la JEP.

Las proporciones de la cara no son las adecuadas ya que le hacen ver amorfo sin
caracter, al ser ilustracion la facciones son simples pero no grotescas, existe

mucha variacion cromatica.

Partiendo de ello se propone el siguiente esquema para la creacion de un rostro
gue cumpla las caracteristicas requeridas, en donde se toma como base una malla
de tres mddulos y se procede a experimentar con figuras basicas con es la

circunferencia.
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Grafico #18 Creacion de Cabeza

Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011

En el personaje anterior no existe expresividad y dinamismo en sus manos, su
construccion de las extremidades es deficiente no existe simetria, las prendas de

vestir son de vital importancia para la personalidad del personaje.

La tipografia no es legible esto en cuanto al nombre de la cuenta infantil y se

maneja en 2D de igual manera no se justifica la cromatica en las piezas graficas.

Para la creacion del personaje se sigue el siguiente proceso.
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Grafico #19 Creacion de Personaje
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011
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5.11.4.- Reticula

La construccion del personaje se basa en una reticula, por cual la distribucion de

los elementos esta representada por una medida x, que nos permite tener una

organizacion clara y organizada.

Grafico #20 Reticula
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011
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5.11.2.- Justificacion del color

Para la justificacion del color del personaje y de la tipografia se basa en los

siguientes pantones:

Grafico #21 Cromatica
Elaborado: por Javier Reino
Fuente: Banco de imagenes 2011
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Se utiliza los pantones mencionados para evitar la variacion cromatica del
personaje, con estos se sigue un patron cromatico es donde los colores se
estandarizan ya sea para imprenta o web, se utiliza el pantone verde 356c¢ en la

mayoria de personaje por ser parte de un producto de la Cooperativa JEP.

5.11.3.- Tipografia

En cuanto a la aplicacion tipografica para el logotipo se basé en la tipografia

existente anteriormente que se maneja simple.

Partiendo de la anterior se deformo para dar volumen llegando al 3D, con la que

comunica solidez, firmeza y fortaleza.

5.11.2.1.- Descubrimiento
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En cuanto a la cromatica, se compone de la siguiente manera:

5.11.5.- Estilo de diseno del personaje

El estilo que se utiliza es ilustracion infantil, tomando como base al personaje
anterior de la cuenta infantil y comparando con los canones de lo nifios, en cuanto
a la cromatica se utiliza colores vivos llamativos que estimulan a los, sin dejar

pasar por alto los colores instituciones de la Cooperativa JEP.

5.12.- Estilo y disefio del manual

El disefio del manual esta basado en el objetivo de ser funcional, dinamico y de
facil entendimiento. El Disefio del manual esta basado en un concepto sdlido y
fuerte, utilizando colores corporativos tanto de la Institucion como de la cuenta

infantil.
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Ademas de la combinacidon de elementos de la cuenta infantil se combinara con
figuras geométricas para dar dinamismo y con ello conceptualizando el

constructivismo el estilo de la maquetacion.

La reticula ayuda a mantener un orden para seguir el mismo patron de disefio
equilibrando graficos, textos, fotografias con esto equilibrando la composicion del

manual.

El contenido de este manual este de acuerdo a las necesidades del usuario para

el manejo adecuado de la cuenta infantil, y lograr una correcta comunicacion.

5.13.1.- Esquema de contenidos

Introduccion

Capitulo |

1.- Linea Base

1.1.- Origen

1.2.- Valoracién grafica

1.3.- Bocetos

1.4.- Construccioén

1.5.- Justificacion



Capitulo 2

2.- Elementos Basicos
2.1.-Malla y Geometrizacion
2.2.- Area de seguridad

2.3.- Disposicién y Alineacion
2.4 .- Tipografia

2.5.- Tamafos minimos

2.6.- Cromatica

2.7.- Aplicacién Cromatica

2.8.- Variacion Cromatica

2.8.- Escala de grises

2.9.- Tramas y transparencias
2.10.- Aplicaciones autorizadas de logo
2.11.- Aplicaciones sobre fondos
2.12.- Aplicacién de Sombra

2.12.- Positivos y negativos



2.13.- Uso incorrecto de logo

2.14.- Deformaciones no autorizadas

Capitulo Il

3.- Papeleria

3.1.- Cartola

3.2.-Ingresos de Socios

3.3.- Requisitos

3.4.- Tabla de control

3.5.- Flyer

Capitulo IV

4.- Aplicaciones

4 1.- Estuche cartola

4.2.- Jarros

4.3.- Material publicitario

4 4 - Banner

4 5.- Stickers
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4 4 .- Fundas

4 .5.- Alcancia

4 .6.- Inflable

4.7 .- Ventanillas

Capitulo V

5.- Campana

5.1.- Objetivos

5.2.- Publico Obijetivo

5.3.- Canales Publicitarios

5.4.- Mensaje Publicitario

5.5.- Piezas Graficas

5.6.- Cronograma

5.14.- Estructura y elementos de diseio
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El formato del manual sera de 19cm x 15cm, con un margen superior 2,5cm,

inferior 0,5cm, derecho de 1,5cm e izquierdo 1cm, quedando un espacio ideal para

la distribucién de los elementos del disefio que conforman la cuenta infantil JEPito
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5.15.- Campana

5.15.1.- Objetivos publicitarios

1 Dar a conocer la nueva imagen de la cuenta infantil

2 Informar sobre las caracteristicas de un producto.

3 Resaltar los principales beneficios de la cuenta infantil.
4 Posicionar un lema publicitario.

5 Incentivar, estimular el uso servicio.

6 Hacer recordar la existencia de un producto o servicio.

5.15.2.- Publico objetivo

Nifios y Jovenes de 5 a 15 afios, de la ciudad de la Cuenca, Situacion econdémica

media alta.
5.15.3.- Medios publicitarios

Afiches

Banner

Carteles

Folletos

Volantes

Intervenciones en Escuelas

Eventos
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5.15.4.- Mensaje publicitario

“Ven, rece conmigo”

5.15.5.- Lanzamiento de campana

En este punto se tiene en cuenta que el concepto de la campana es crear

identificacion, asociacion y aceptacion.

Para las piezas graficas es importante tener en cuenta los valores y la

personalidad de la marca como son:

Valores: Vitalidad, Amistad, Bienestar y Dinamismo

Personalidad: Abierta, Flexible, Moderna, Divertido, Sociable, Aceptable

Los beneficios de esta campaina son de dos tipos:

Racionales: Ahorro y seguridad

Emocionales: Premio por su constancia (Esferos, alcancias)

5.15.6.- Implantacién y control

La implementacién se realizara en 30 dias distribuidos en: identificacion,

asociacién y aceptacion, 10 dias cada uno.
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Se implementara constantemente la nueva imagen de la cuenta infantil en todo
articulo publicitario ya sea impreso, fisico o digital, para lograr una pregnancia y
presencia de marca del producto, y siempre se respaldara con el logo de la

Cooperativa JEP.

El control se coordind con el departamento de investigacion de la Cooperativa JEP
que a su cargo esta el Eco. Juan Carlos Naula, quien propone un estudio de
satisfaccion del socio, que se realizara cada tres meses para ver su evolucion, y

posicionamiento en el mercado.

5.15.7.- Cronograma

Oa PIROCC wooC LUGAR

LUNES O COMRLETO  FLYER ROENORS

VARTTS DWA COMRLETO  MLYER AGENCAS
VERCOLES DA COMALETO  AFCHES AENOAS

rees DA COMALITO  VOLANTES AGENCAS

VERNES BEDO D ESCUELAS WS CORCERD
SAZADO WEDO DV EVENTD PARCLE VRAFLORES
DOMAGO VEDO D EVENTD PARGUE EL PARASD
Laes D COMRLETOD  VOLANTES  AGENCAS

WARTES DV COMRLETO  MLYER ACENOAS
WERCOLES Dv COMARETO  FUVER ACENCAS

neves W COMPLETD  FLYER ACENCAS

VERM'S DU COMPLETD  ESCUELAS  LUS CORDERD
SASAD0 D COMMLETD EVENTO PAROUE MRASLORES
DOMNGO DA COMAETD [VINTO  PAROUE DL PARASO
LUnES MEDO D8 ESCUELAS  AGENCRS

MARTLS MIDO DA VOLANTES  AGENCIAS
VERCOLES WEDG D BUNER  AGENGAS

»enas DWA COMPLETO  VOLANTES AGENCIAS

vemas OMCOURLTO MVER  AGENCAS
848400 O COMPMLETC  FLYVER AGENOAS PEROOO MEOO R

DOMNGO DA COMRETO  MLYIR AGENCIAS

LUnES Dw COMMETD  FLYER AQENCIAS

MARTZS DWA COMMLITO  AFCHES  AGENCIKAS
VERCOLES D COMRETD  VOLANTES AGENCIAS

s WEDO Dot VOLANTES AGENCIAS

VERMES VEDO Dv ESCUELAS  LUG CORDERD
sASADO WEDO Dv EVENTO  PAROUE MRAFLORES
DOMNGO DA COMRETD BAMMER  PARGUE T PARASD
LS Dwh COMMETD  fLvER AGENCIAS

VARTES Dvh COUAETD  FLYVER AGENCIAS
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.- Conclusiones

* Se desarrolla el proyecto en base de un estudio del Disefio con el
respectivo levantamiento de informacién

* Se resolvio el problema, se ejecutd los planes de accién para llegar a la
solucion mas viable de la reingenieria de la cuenta infantil, partiendo del
estudio de productos homélogos

* Se crea identificadores graficos como tipografia y personaje representativo
de la cuenta infantil, ademas de ello se unifica esta nueva propuesta grafica
a la Cooperativa JEP

* Se genera lineamientos de aplicacion y de utilizacion de la imagen de la
cuenta infantil JEPito que estan expuestos en el manual de imagen.

* Con esta Tesis me ayudo a formarme como prifesional y manejar criterios
de Identidad Corporativa.

* El trabajo final, refleja mis conocimientos y me permite poner limiamientos y

directrices al momento de crear una pieza grafica.
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5.2.- Recomendaciones

* Se recomienda la utilizacion correcta del manual para una efectiva
comunicacién y aplicacién en los distintos medios.

* Hacer un estudio periddico de la evolucion de la nueva imagen de la cuenta
infantil.

* Difusidon de manual hacia los colaboradores que trabajan directamente con
este producto.

* Se recomienda su masificacion para mantener una linea grafica continua
logrando asi presencia de marca.

* En la campaia publicitaria es de vital importancia que se siga el
cronograma establecido en los timpos mensionados.

* Todas las piezas graficas deben sujetarse al manual, y a su cromatica.



92

CAPITULO VI
REFERENCIAS
6.1.- Bibliografia

KNOBLER, Nathan Dialogo visual: introduccion a la apreciacion del arte, Aguilar
de Ediciones.

Madrid. 1970. 341 p.

FERRER DE M., Gabriel. Monografia historica, Edit. Ayer y Hoy. Mérida. 1940.
CORDERO Estrella, Vicente. Mitos, leyendas y tradiciones cuencanas, Editores y
Publicistas.

Cuenca. 1988.

Conde Mario, ed. “Cuentos ecuatorianos de aparecidos” Quito, Norma,

GARCIA, Raul. La Magia del dibujo animado. Ed. Edicions de Ponent, Alicante,
2000

Thomas, Bob. Maravillas de los dibujos animados. Ed. Gaisa, Valencia 1968
SERGI, Camara. El dibujo animado. Ed. Parramon Barcelona 2006

GONZALES Malo, Claudio. Arte y Cultura Popular. Ed. CIDAP Cuenca. 1996
FUENTES, Rodolfo. La practica del disefio grafico. Ed. Paidos Ibérica S.A.
SAENZ, Rodolfo. Arte y Técnica de Animacién. Ed. de la Flor, Buenos Aires 2006
Auxiliares

Vallejo, Raul. Manual de escritura Académica. Quito, Corporacion Editora

Nacional. 2006.



http://browse.deviantart.com/collections/
http://www.roc21.com/blog/category/ilustraciones/
http://www.tallermanga.com/
http://www.cartoonsmart.com/free_index.html
http://www.psyop.tv/
http://www.exopolis.com/home/portfolio.php
http://www.portafolioblog.com/categoryl/ilustracion-y-dibujo/
http://foroalfa.org/es/articulos
http://blogvecindad.com/?s=ilustracion&x=0&y=0
http://www.andreaswannerstedt.se/
http://www.smartwebby.com/web_services/flash_animation_programming.asp
http://www.tutoriales-flash.com/

Auxiliar

www.youtube.com

6.2.- Anexos

Anexo 1

Matriz de encuesta
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Cooperativa
Ahorro y Crédito

Saludar, Buenos dias somos de la Cooperativa estamos realizando una

encuestas y necesitamos la siguiente informacion.

1._ Cuando escucha la palabra cuenta infantil ;Qué se le viene a la mente?

2.- 4 Hace que tiempo sus hijos son Socios de la cuenta infantil JEPito de la JEP?

Oa1afio] |1a5afos |5a 10 afigs |10 afios en adelanie |
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3.- 4, Qué es lo que no tolera, no soporta, lo que no aguanta, les disgusta
enormemente de la cuenta infantil JEPito?

4. ¢ Como reconoce a la cuenta infantil JEPito? Logo, Colores, Mensajes

Publicitarios.
5.- ¢ Qué es lo que mas valora de la cuenta infantil JEPito?

6.- ¢ Los colores de la cuenta infantil le llama la atencién?

Anexo 2

Tabulaciéon de datos

1._ Cuando escucha la palabra cuenta infantil ;Qué se le viene a la mente?

Total
Personas | Ahorro Nifos Color Diversion | Porcentajes
Totales 119 75 1 5 200

Porcentajes | 59,50 37,50 0,50 2,50 100,00
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Caracteristicas de la cuenta infantil
0,50% 2,50%

Ahorro Nifios Color Diversién

Realizado por: Javier Reino

Fuente: Encuesta Agencias Cooperativa JEP, ciudad de Cuenca

Una de las caracteristicas fundamentales de la cuenta infantil JEPito es el ahorro,
esto estd comprobado con las encuestas realizadas que tiene un porcentaje
elevado del 59,50%, este punto vital me ayuda para encaminar la investigacion,

gue necesariamente sera para ninos aplicado en el ahorro cooperativista.
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2.- 4 Hace que tiempo sus hijos son Socios de la cuenta infantil JEPito de la JEP?

0a1afo 1a5anos 5a10anos 10 anos en adelante
DeOa1/De1a5|Deb5a10|De 10 anos|Total
Personas |afo afnos afnos 0 mas Porcentajes
Totales 32 80 63 25 200
Porcentajes | 16,00 40,00 31,50 12,50 100,00
Fidelizacion de la Cuenta Infantil
';;(o ’;é’ o%éf’ z\’o&z
o% ,:2 er ,ob
F N 2 N
db 0@ "(O‘,
(2
5'0

Realizado por: Javier Reino

Fuente: Encuesta Agencias Cooperativa JEP, ciudad de Cuenca
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Los socios menores a un afio en la Cooperativa no conocen de la cuenta infantil,
y por eso es necesario masificar la publicidad, para logar pregnancia y
reconocimiento. En los socios de 10 afios en delante de no se ataca a ese
segmento que por lo general son personas de la tercera edad, que pueden

influenciarse por lo nietos y demas.

3.- ¢Qué es lo que no tolera, no soporta, lo que no aguanta, les disgusta

enormemente de la cuenta infantil JEPito?

Total
Personas |Cara Zapatos | Tipografia | Color Porcentajes
Totales 75 65 38 22 200
Porcentajes | 37,50 32,50 19,00 11,00 100,00
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Debilidades de la Cuenta Infantil

37,50%

Cara Zapatos Tipografia Color

Realizado por: Javier Reino

Fuente: Encuesta Agencias Cooperativa JEP, ciudad de Cuenca

La cara del personaje de la cuenta infantil JEPito, no es agradable, no cuenta con
una personalidad definida carece de expresividad y dinamismo, las prendas de
vestir no estan estéticamente armadas, la tipografia armada no tiene composicion

grafica y carece de peso.
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4. ;Como reconoce a la cuenta infantil JEPito? Logo, Colores, Mensajes

Publicitarios.

Boca Total
Personas |Cromatica|Publicidad | Logo Boca Porcentajes
Totales 11 152 2 35 200
Porcentajes | 5,50 76,00 1,00 17,50 100,00

Reconocimiento de la cuenta infantil
76%
17,50%
1%
Cromatica Publicidad

Logo

Boca a Boca




Realizado por: Javier Reino

Fuente: Encuesta Agencias Cooperativa JEP, ciudad de Cuenca
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Los indicadores manifiestan que la publicidad mueve el 76% el reconocimiento

de la cuenta infantil, la cromatica no es muy perceptible, necesariamente se

replanteara una gama cromatica para las piezas graficas y reforzando el boca a

boca, el indicador que necesariamente debe subir es el logo que se pieza re

fortalecer mediante publicidad.

5.- ¢ Qué es lo que mas valora de la cuenta infantil JEPito?

Preocupacion de Total
Personas |intereses |los nifios Confianza | Diferenciacion | Porcentajes
Totales 19 9 162 10 200
Porcentajes | 9,50 4,50 81,00 5,00 100,00
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Fortalezas de la cuenta Infantil

81%

9,50%
4,50%

Intereses Preocupacion Confianza Diferenciacion

5,00%

Realizado por: Javier Reino

Fuente: Encuesta Agencias Cooperativa JEP, ciudad de Cuenca

La diferenciacion esta entre los niveles mas bajos el 5%, esto con lleva que el

producto es muy comun como los demas del mercado y el cliente o socio no se

sienta atraido por él y pase desapercibido.



6.- ¢ Los colores de la cuenta infantil le llama la atencién?

Total
Personas |Si No Porcentajes
Totales 108 92 200
Porcentajes | 54,00 46,00 100,00
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Percepcion cromatica

54%

Si

46%

No
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Existe mucha competencia entre personas que no perciben que es el 46% y las
que si el 54%, esta se da por la desinformacion, y la mala utilizacién cromatica en
las piezas graficas, con el refrescamiento del personaje y la linea grafica de la
cuenta infantil se pretende bajar percepcion negativa del color y como resultado

posicionar la cromatica institucional.

Anexo 3
Cuestionario para la entrevista

1._ ¢ Como le parece la cuenta infantil JEPito?

2.- ; Qué estrategias de marketing y publicidad utiliza?

3.- ¢, Qué le parece la imagen del JEPito, cree que necesita un cambio?

4. ;Qué le cambiaria?, Y por qué?
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Anexo 4

Entrevista

Eco. Lia Simbafia

1._ ¢Cémo le parece la cuenta infantil JEPito?

Es un producto estrella de la Cooperativa JEP, que a futuro traera buenos réditos, es una
buena iniciativa para competir con las demas cooperativas y en especial en su linea de
cuenta infantil

2.- ; Qué estrategias de marketing y publicidad utiliza?

Se utiliza venta con un valor agregado, esto quiere decir que: mientras mas ahorra
mejores beneficios se tiene, como son productos publicitarios tales como: llaveros,
esferos, alcancias, los que se entregan en cada incremento de su cuenta.

3.- ¢ Qué le parece la imagen del JEPito, cree que necesita un cambio?

La JEPito, en si es una imagen mediocre de lo que es una cuenta infantil, no existe
uniformidad en los artes para diferentes medios, y si necesito una modificacion en cuanto
a su contextura fisica, y expresiva, se necesita una cambio para poder posicionar a nivel
nacional como mascota e imagen de la cuenta infantil y de la Cooperativa JEP.

4. ;Qué le cambiaria?, Y por qué?

En el JEPito se cambiaria sus extremidades inferiores y superiores su expresividad en el
rostro su ropa, color.....etc.

Se lo hace por el motivo de que debe la imagen o el personaje debe integrarse a la nueva
corriente grafica y estilo que utiliza la competencia.

Desde el punto de vista desde el socio el JEPito no llama la atencién no le incita a ahorrar

tal vez la mala utilizacion de la cromatica o carga expresiva.
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Anexo 5






