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RESUMEN

En este trabajo de investigacion se muestra el proceso de creaciéon de la identidad
corporativa de la marca GO SKATE, la cual est4 lanzando al mercado un producto
innovador, con el objetivo de crear un nuevo deporte extremo. Para el desarrollo de
este proyecto se ha utilizado la metodologia del Design Thinking, haciendo una
investigacion profunda sobre el producto y el mercado al cual este se dirige. El
objetivo del proyecto es crear una identidad visual y corporativa para la marca a
partir de la investigacion realizada y los valores de esta. El desarrollo de este trabajo
es importante ya que esta marca permite a un publico general practicar un deporte
extremo y divertirse de manera segura, de esta manera, este proyecto permitira que
el publico objetivo se llegue a identificar con una marca que incentiva la diversion y
la seguridad.

ABSTRACT

This research paper shows the process of creating the corporate identity of the GO
SKATE brand, which is launching an innovative and unique product, with the aim of
creating a new extreme sport. The methodology of Design Thinking has been used
for the development of this project, carrying out a deep investigation on the product
and the market to which it is directed. The objective of the project is to create a
visual and corporate identity for the brand using the investigation as a starting point.
Developing this project is important since this brand allows a general public to
practice extreme sports and have fun safely, in this way, this project will allow the

target audience to identify with a brand that encourages fun and security.
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GO SKATE: Creacion de la Identidad Corporativa de la Marca

INVESTIGACION

El cliente y su competencia:

Go Skate es una marca que se dedica a la producciéon de skateboards, el
producto principal que fabrican se trata de una tabla de longboard, en el rubro del
downhill, la cual se destaca por su disefio original y seguro.

El objetivo de esta empresa es crear un nuevo deporte extremo que brinde
seguridad y confianza al consumidor, permitiéndole practicar este tipo de
actividades sin poner en riesgo la vida del usuario. Go Skate apela a una estética
urbana, irénica y rebelde que vaya de acuerdo con su publico objetivo (jovenes
mayores de edad que practiquen o quieran practicar ese tipo de deportes.

Uno de los puntos fuertes de esta marca es el disefio Unico que posee, el
cual se encuentra patentado. La caracteristica principal en el disefio de este
producto es la implementacion de un freno de mano, que permite al usuario
controlar la velocidad del vehiculo, convirtiéndolo en una opcién segura para los
jovenes que deseen divertirse realizando deportes extremos, pero, que no se
quieran arriesgar a sufrir alguna lesién. Ademas de la seguridad, el disefio del
producto se caracteriza por la ergonomia que posee; ya que, a diferencia de las
tablas de longboard comunes, Go Skate permite que los usuarios utilicen el

vehiculo sentados, lo cual proporciona una mayor estabilidad y equilibrio al



momento de manejar el vehiculo y brinda comodidad y un facil manejo a los
usuarios.

Ya que en un inicio, esta marca se incorporara al mercado nacional, mas
especificamente en Lima - PerQ, es pertinente investigar el mercado actual en
relacion a los skateboards y longboards en la capital peruana; esto se hace con la
finalidad de tener un mayor conocimiento sobre las marcas existentes. Es
importante conocer las debilidades y fortalezas de estas marcas, para diferenciar a
Go Skate de los otros productos correctamente, y que pueda tener éxito una vez
gue sea lanzada al mercado. Con esta investigacion se determind que, en el @mbito
nacional, existen dos marcas de skateboards que vendrian a ser consideradas como
competencia principal y directa de Go Skate, estas serian “Qiri Boards” y
“Waysted”.

“Qiri Boards” es una marca peruana que ofrece longboards creados 100% con
insumos peruanos. Esta empresa tiene disefios que hacen alusion a la cultura
peruana, logrando de esa manera que su publico objetivo (jovenes peruanos) se
sientan identificados y orgullosos de su pais. Ademas, esta marca se conecta de
manera eficiente con su publico a través de sus posts en las redes sociales y los
eventos que crean en relacién a la comunidad de downhill en Lima. Esta marca
ofrece a sus usuarios clases de longboard, campeonatos, concursos, etc. Ademas,
en conjunto con la asociacion “Downhill Media”, brindan a sus usuarios un lugar
seguro donde podrian practicar este deporte. Otra de las caracteristicas importantes
de esta marca es la personalizacion que ofrecen a sus clientes; éstos pueden
escoger un disefio existente o pueden solicitar que la marca les disefie una patineta

de acuerdo a su personalidad.



Es importante reconocer a esta empresa como competencia directa de Go
Skate, ya gque se encuentra dentro del area demografica de Go Skate; y, comparten
el mismo publico objetivo, por lo cual se podria considerar una competencia directa
para esta empresa. Qiri boards cuenta con un logotipo simple y facil de recordar;
ademas, en sus posts y patinetas se observa el uso de colores saturados y
brillantes, los cuales hacen alusion a la cultura chicha de este pais. Un buen
diferencial de la marca Go Skate seria la seguridad y disefio de su producto,
ademas el hecho de que la tabla también se encuentra hecha con madera peruana,
la cual ha pasado un examen de resistencia de materiales en la Pontificia
Universidad Catolica del Peru (en adelante PUCP) certificando de esta manera que
se trata de un producto de la mejor calidad posible. Estas caracteristicas
importantes son algo que la marca Go Skate debe explotar para poder competir
exitosamente con marcas como Qiri Boards.

En el caso de “Waysted”, se trata de otra empresa peruana dentro del rubro
del skateboarding, cuya caracteristica principal es la responsabilidad social que
posee la marca; ya que, los productos se encuentran hechos con plastico reciclado.
Es importante resaltar que Waysted es la primera marca peruana en crear un
vehiculo recreacional hecho completamente de materiales reciclados, lo que esta
marca utiliza para crear sus skateboards es un porcentaje de 60% de baterias de
autos y 40% de chapas de botellas. El nombre de la marca también hace alusion al
trabajo que ellos realizan; ya que la palabra “way” significa carretera 0 camino en
inglés; y, al ser combinada en un juego de palabras con la palabra “waste", la cual
significa basura o desperdicios, nace Waysted, lo cual refuerza la idea que los

creadores de la marca quisieron expresar, tomando como eslogan: The Better Way;



es decir, el mejor camino. En este caso, el juego de palabras que se ha utilizado
para crear el nombre de esta marca funciona a su favor, permitiéndole conectar
correctamente con su publico objetivo, crear una experiencia memorable y dejar
totalmente en claro que se trata de una empresa que contribuye con el medio
ambiente. En el caso de la identidad visual, el logotipo que usa esta marca se trata
de un triangulo equilatero que contiene cuatro triangulos equilateros dentro de su
forma. Este logotipo cuenta con seriedad y dinamismo; ademas, remite al simbolo
universal de reciclaje, lo cual refuerza la idea de los valores de su empresa.

Es importante considerara a Waysted como competencia directa de Go
Skate, ya que se encontrarian en el mismo mercado demografico y estarian
dirigidos al mismo tipo de publico. Como ya se ha visto, el punto fuerte de Waysted
es su responsabilidad social; ademas, esta marca alude a la peruanidad y el
patriotismo, ya que usan un patron sacado de un telar de la cultura Chancay para
sus tablas. Para que Go Skate pueda competir exitosamente con esta marca, se
debe investigar una forma ludica de conectar con el publico objetivo; ademas, se
debe hacer énfasis en la calidad del material que utiliza Go Skate con sus
productos, ya que se trata de una madera solida y resistente, la cual brinda
seguridad a sus usuarios; y, garantiza la duracion del producto con el pasar de los
afnos.

Ademas de investigar marcas nacionales en el rubro del skateboarding, también se
investigaron marcas internacionales, cuya identidad corporativa se encuentre bien
establecida; y, que hayan logrado conectarse de una manera exitosa con su publico

objetivo. Estas marcas vendrian a ser la competencia indirecta de Go Skate, ya que



se encuentran vendiendo sus productos exitosamente dentro de un mercado
internacional.

En este caso, como competencia indirecta, se han identificado y considerado dos
marcas bien posicionadas, que venden skateboards a nivel mundial: “MBS
Mountainboards” y “Razor Ripstik”.

Una de las marcas mas populares en el mercado es MBS Mountainboards,

pioneros en producir mountainboards con el objetivo de extender la actividad del
snowboard a lo largo de todo el afio y en todas las estaciones, preferidos por la
calidad y por la experiencia.
Para poder hablar de esta marca primero se debe definir el término
“Mountainboarding”. EI mountainboarding es un deporte extremo que esta logrando
tener muchos seguidores, muchos deportistas se muestran cada vez mas
interesados por practicar esta nueva modalidad de exploracién a todo terreno, muy
poco conocido aun. En el mountainboarding la tabla puede llegar a gran velocidad y
es posible recorrer todo tipo de terreno, esta articulado por cuatro ruedas, y un
sistema de correas que sujetan la tabla al conductor, ademas es importante contar
con los accesorios de seguridad apropiados y conocer la composicion de la madera
segun la talla y el peso del deportista.

MBS tiene como mision acompafar al deportista en su desarrollo en la
difusion de este poco conocido deporte extremo. Fue fundado en 1993 en Colorado
Springs y se trata de una tabla con la madera de mejor calidad exportada del lugar;
ademas, ofrece productos para cualquier tipo de edad con diferentes sistemas de
seguridad. Sin embargo, su publico objetivo principal, son los jévenes deportistas

arriesgados y atrevidos, por esta razon se ha considerado que seria interesante



poder vincularlo a la sensacion que la empresa Go Skate quiere brindar: una
sensacion de riesgo, en la que el usuario pueda romper sus limites con el exterior
sin tener miedo a lesionarse.

MBS Mountainboards cuenta con una unidad grafica importante, un logotipo
simple marcado con negro, su paleta cromatica juega entre tonalidades celestes,
blancos y grises, con una tipografia gruesa y pesada e inclinada; todo esto
demuestra dinamismo y ademas confianza.

En la pagina web de esta empresa, el logotipo es usado de manera lineal con cierta
opacidad y estéa articulada con fotografias urbanas de los diferentes terrenos en los
gue se practica el deporte. La identidad de la marca es fresca, atrevida y arriesgada,
e invita al usuario a salir a explorar y a que el mundo entero sea tu parque de skate
y no limitarse, tal y como se sefiala en su pagina web en donde se muestra el
producto junto a la frase “Earth is your skatepark”.

En el caso de Razor, esta es una empresa extranjera dedicada a la creacién de
modelos innovadores de scooters y skateboards. El objetivo de esta compafiia es
revolucionar la industria de los scooters a través de sus disefios ergondmicos,
funcionales y divertidos. El publico objetivo de esta empresa serian nifios y
adolescentes, por lo cual es una competencia indirecta para la compafia GoSkate,
sin embargo, seria pertinente mencionarla en esta investigacion debido a uno de
sus productos: el “Ripstik”. El Ripstik de Razor se trata de un longboard con dos
ruedas que giran en 180°; y, estd compuesta por dos tableros independientes,
conectados por un eje. De esta manera, con este producto de Razor, el usuario
tiene mas comodidad al momento de desplazarse sobre el vehiculo; ademas, esta

marca ha solucionado uno de los problemas que causa mas accidentes en la



mayoria de los skaters; ya que, con este producto el usuario no se tiene que
impulsar. En otras palabras, lo Unico que el usuario tiene que hacer para avanzar es
mover los pies en zigzag, no tiene que bajar el pie del vehiculo e impulsarse con el
piso. El Ripstik también le da al cliente mucha mas facilidad para hacer los giros.
Uno de los problemas principales de este producto para los usuarios era que no se
podia alcanzar la misma velocidad que con un skate normal, por lo que la marca
supo solucionar este problema lanzando una version eléctrica del Ripstik; con esta
version, el usuario podia acelerar la patineta simplemente presionando un botén.

Es importante mencionar este ejemplo ya que, el Ripstik ya es considerado
mundialmente como un vehiculo que se usa para practicar un deporte extremo; vy,
ese es el objetivo que tiene Consuelo Cano (cofundadora de Go Skate) con su
producto. Ademas, la compafia Razor ya cuenta con una grafica definida y
unificada, la cual conecta bastante bien con su publico objetivo ya que usa
elementos visuales juveniles, rebeldes y urbanos. El logotipo de esta marca es,
como su nombre lo indica, una navaja, la cual tiene forma circular y es de color rojo.
El uso de estos elementos denota peligro, agresividad e indomabilidad. Incluso, la
grafica que usa esta marca en sus posts, videos y paginas web, contiene tipografias
gue simulan estar hechas a mano; y, elementos rasgados, reforzando el concepto
de rebeldia, lo urbano, y la juventud de la marca.

Para finalizar la investigacién de las competencias de la marca, se puede
decir que, la imagen que una empresa transmite a sus consumidores puede ser
usada como una estrategia efectiva para reforzar los valores de la marca y
conectarse con el publico para convertirse en la primera opcion al momento de

comprar un producto. En los ejemplos se puede ver que las marcas mencionadas
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han sabido conectarse con sus clientes a través de la calidad de sus productos y la
gréfica que emplean para promocionarlos. Es importante que las empresas
demuestren que su prioridad son sus clientes, como por ejemplo lo que hizo Razor
al agregarle un boton de velocidad a su producto para que el usuario se sienta mas
comodo. Este tipo de acciones demuestran que la marca esta interesada en el
feedback de sus clientes; y, hacen todo lo posible para satisfacer sus necesidades.

La grafica empleada para promocionar la marca también es importante, ya
gue debe de esta ligada a los valores de la marca, por ejemplo, en el caso del
logotipo de Qiri Boards, se trata de una Q compuesta por un camino en el centro, el
camino simbolizaria el downhill (deporte al cual pertenecen las patinetas); ademas,
la grafica que se encuentra presente en las patinetas de esta marca pueden
conectar bien con el publico ya que se trata de formas y colores que estas personas
han visto en su contexto desde que tienen memoria, ya que estamos hablando del
area demogréfica de Lima.

Gracias a la imagen de la marca es que las empresas pueden llegar a ser
exitosas y diferentes, ya que, si la marca logra transmitir estratégicamente ciertas
actitudes y posturas, lograra que un determinado publico objetivo la prefiera sobre

otras marcas.

Definicién del proyecto

Para definir los conceptos principales de este proyecto y crear exitosamente
una identidad corporativa para la marca Go Skate, tomando en cuenta los conceptos
y valores que el cliente quiere que se encuentren presentes en su marca, se ha

usado como herramienta el brief.
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Un brief en el campo del disefio es un documento de comunicacion entre el
disefiador y el cliente. Este documento tiene como objetivo darle las pautas al
disefiador de su investigacion y todo lo que el proyecto aborda; por esta razén, un
brief debe contener detalladamente lo que se quiere lograr con el proyecto. Se
espera que con el brief, tanto el cliente como el disefiador puedan llegar a un
entendimiento (Bala 2015).

Por estas razones, el brief, en lugar de centrarse en el valor estético, se
centra principalmente en las metas y objetivos del proyecto. Es importante, tanto
para el cliente como para el disefiador, que el brief aclare los requerimientos del
proyecto (McCarthy 2015). Se ha decidido usar esta herramienta para la
investigacion ya que es una manera organizada de compilar la informacion util para
el proyecto; y, de tener las entrevistas que se han hecho con el cliente dentro de un
documento tangible que sirva para definir de una forma directa los objetivos y
requerimientos que tiene la marca.

Para que un brief llegue a representar de una manera correcta todo lo que se

quiere trabajar, se deben tomar en cuenta los siguientes factores:

Introduccion y descripcion de la compaiiia: Antes de empezar cualquier
proyecto de disefio, el disefiador grafico siempre debe investigar sobre el perfil de la
empresa; principalmente, se debe identificar el puablico objetivo; y, de este modo,
hacer una investigacion sobre los posibles clientes que la marca tendria (entorno,
hébitos, economia, caracteristicas psicograficas, caracteristicas demograficas, etc.)

(D’Souza, 2017)
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Objetivos del proyecto: En el brief, los objetivos del proyecto del disefio deben
estar claros, de esta manera el disefiador tiene en claro los aspectos de la marca
gue se deben trabajar con la informaciéon proporcionada por el cliente, el cual
deberia saber y evidenciar los valores que desea transmitir con su marca. (D’Souza,
2017)
Tiempo: El brief debe incluir el periodo de tiempo en el cual se realizara el proyecto
de disefio; ademas, seria ideal que se plantee un cronograma con objetivos que se
deben cumplir en ciertas fechas, de esta manera se tiene el trabajo organizado.
(D’Souza, 2017)
Si se cumplen los factores mencionados anteriormente, el disefiador deberia ser
capaz de desarrollar el proyecto de disefio con el maximo potencial (D’Souza,
2017). En el caso de la marca Go Skate, a partir del brief se llego a la conclusion de
gue esta marca necesitaba que se cree una identidad corporativa, ya que se trata de
una marca nueva que aun no entra al mercado. La creacion de esta identidad va
més alla de crear un logotipo o piezas graficas, el trabajo es crear la esencia de la
marca tomando en cuenta los valores que esta quiere transmitir a su publico
objetivo. La identidad corporativa tiene que ver con la expresion y las acciones que
la empresa maneja; y, como estas acciones son interpretadas por el publico (para
bien o para mal). Para desarrollar esta parte del proyecto, se empez6 por definir los
valores de la marca.

Los valores de la marca son el componente que definen el nicleo de esta,
estos valores se dividen en tres rubros:
Valores funcionales: Estos son los valores que estan directamente relacionados

con los aspectos técnicos de la marca; o, en otras palabras, el diferencial que ofrece

13



el producto que estan vendiendo. En el caso de Go Skate, los valores funcionales
vendrian a ser: seguridad, ergonomia, originalidad, calidad.

Valores emocionales: Estos valores tienen que ver con lo que la marca hace sentir
a los consumidores; es decir, con la actitud de esta. En el caso de Go Skate, los
valores emocionales serian: rebeldia, ludico, diversion, actitud.

Valores centrales: Los valores centrales son la combinacién de los dos rubros
anteriores, estos valores vendrian a ser la esencia de la marca. En el caso de Go
Skate, se han elegido como valores centrales: seguridad, originalidad, ludico y
actitud.

Antes de continuar, es necesario explicar la razon por la cual se han escogido estos
valores para ser el nucleo de la marca Go Skate.

Seguridad: Una de las caracteristicas principales del producto es la implementacion
de un freno de facil acceso que controla las ruedas traseras; de esta manera, el
usuario puede controlar la velocidad del vehiculo sin estar propenso a sufrir caidas
gue pongan en riesgo su integridad fisica o su salud.

Ergonomia: El disefio del producto es ergonémico, es decir, esta especificamente
pensado para que su forma se amolde al cuerpo del usuario, evitando ocasionar
problemas de postura y resultando en una experiencia comoda.

Originalidad: El producto se encuentra patentado y es el Unico que existe con esas
caracteristicas; por esta razon, uno de los objetivos de la empresa es que el
producto llegue a ser considerado como un nuevo deporte extremo.

Calidad: El producto ha pasado una prueba de certificacion de materiales en la
PUCP, demostrando de esta manera que es un producto fabricado con materiales

duraderos y de buena indole.
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Urbano: La grafica que utilizaria esta empresa para el disefio de sus tablas tendria
gue rescatar elementos del arte urbano, tomando como referente lo callejero,
saturado y la estética graffitti.

Rebeldia: Los jévenes que usen la marca saben lo que quieren y son duefios de
sus propias desiciones.

Ludico: La marca expresa el concepto de lo ludico y lo sarcastico, generando de
esta manera una actitud fresca y conexion emocional con el publico.

Divertido: El objetivo de la marca es que los jovenes se diviertan y puedan pasar un
buen rato usando el producto.

Actitud: Los jovenes gque usen esta marca tienen una personalidad fuerte y una
cierta manera de comportarse que los diferencia de los demas; por esta razoén, la
marca celebra esas cualidades y los hace sentir parte de una gran comunidad.

Una vez definidos los valores de la marca, se procede a definir el
posicionamiento y la personalidad de esta.

El posicionamiento de la marca viene a ser lo que la marca quiere mostrar
como diferencial al publico objetivo. En el caso de Go Skate, La marca quiere
mostrar una identidad fresca, moderna y accesible con el consumidor. El elemento
lidico es importante para poder generar una fuerte conexiéon emocional. Go Skate
€S una marca que se preocupa bastante por sus consumidores y la seguridad de
estos, proporcionandoles una manera segura de practicar deportes extremos. El
posicionamiento de esta marca se puede resumir en el concepto de diversion sin
poner en riesgo tu vida o tu salud.

En el caso de la personalidad, este aspecto se refiere a la manera en la que

el publico objetivo percibe a la marca. En el caso de Go Skate, esta marca debera
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definir su personalidad de la siguiente manera: “Somos una marca con una actitud
fresca, nuestro objetivo es proporcionar seguridad a nuestros usuarios sin perder
esa actitud”. Es importante destacar la confianza que esta marca inspira en los
consumidores; y también, el caracter innovador y dinAmico que esta tiene.

Ahora que se tiene toda la informacion con respecto a los aspectos centrales
de la marca y la manera en la que esta se quiere dar a conocer ante su publico, se

puede empezar con la parte creativa del proyecto.

SELECCION DE CRITERIOS

Aplicacion de herramientas para definir conceptos

Para empezar con la fase creativa de este proyecto se deben utilizar
herramientas que ayuden al disefiador grafico a definir los conceptos que usara en
la creacion de la primera pieza grafica (logotipo). En este caso se ha usado la lluvia
de ideas.

Para resolver un problema de disefio es importante tener una mentalidad que
apligue el “Design Thinking”; y, permita que el disefiador produzca ideas
innovadoras (Mentzer, Farrington, & Tennenhouse, 2015). EIl objetivo de un
disefiador es solucionar distintos problemas aplicando los procesos de disefio, en la
educacion de disefio, uno de los métodos principales usados para resolver
problemas de una manera creativa es la lluvia de ideas. La lluvia de ideas es un
método desarrollado de manera grupal, que busca incentivar el pensamiento
creativo dentro de un ambiente libre de criticas, este proceso tiene un caracter

critico dentro de un proceso creativo. Al concentrarse en un problema o una tarea

16



especifica, los miembros del equipo deben sugerir ideas para una solucion mediante
una expresion libre, entre todas las ideas que surgen usando este método, la
posibilidad de encontrar una solucién al problema aumenta. (Carvalho,, de Matos, E.
A., Serpe, L. F., & dos Reis, D. R. 2012). Para desarrollar este método de una
manera exitosa se toman en cuenta seis pasos. En primer lugar se pide que los
integrantes del grupo escriban todas las ideas que se les ocurran, sin importar si
estas llegan a desligarse del tema que se estd planteando. El paso nimero dos
consiste en identificar un criterio con el cual se quiere trabajar; para de esta manera,
en el paso tres se proceda a eliminar las ideas que se desliguen completamente del
criterio previamente identificado. Seguidamente, se procede a expandir la lista con
mas ideas que no se desliguen del criterio planteado, teniendo en cuenta todas las
ideas que se quedaron en la lista. En el paso cinco, a partir de lo que se tiene hasta
ese momento, se identifica otro concepto o criterio mas (si es que existe uno); y, por
altimo, se vuelve a reducir la lista quedandose con las ideas que se consideren
mejor correspondientes (Carvalho,, de Matos, E. A., Serpe, L. F., & dos Reis, D. R.
2012).

En el caso de este proyecto se trabajé este proceso de manera grupal por un
tiempo inicial de aproximadamente diez minutos, durante este tiempo todos los
integrantes escribian conceptos en notas post-it y los iban pegando en la pared. Al
terminar el tiempo, los integrantes de grupo evaluaron cuéles eran los conceptos
gue se relacionaban mejor con los valores de la marca, procediendo a reducir la lista

y seguir los demas pasos ya mencionados anteriormente.
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Al finalizar este proceso se escogieron cuatro conceptos que englobarian la
personalidad de la marca; y, servirian de base para la creacion de las piezas

graficas.

Etapa Creativa

Las piezas graficas son parte de la identidad visual de una marca. Una
identidad visual tiene que ver con las cosas tangibles que presenta la marca ante su
publico (formas, colores, etc.). Es importante que una marca logre tener una
identidad visual unificada y reconocible por el publico objetivo

Para desarrollar las piezas graficas, se han trabajado cuatro conceptos
principales que engloban la personalidad de la marca.
Velocidad/Adrenalina: Go Skate ofrece un producto que se quiere posicionar en el
mercado como un nuevo deporte extremo, con un disefio ergonémico. Se busca dar
a conocer que al usar el producto, el usuario experimentara un sentimiento de
adrenalina y diversion. La marca debe mostrarse como una marca accesible y
divertida, con elementos visuales que muestren la sensacién de peligro que el
producto evoca en su publico objetivo.
Montafias: Un elemento importante en el mundo del downhill son las montafas; v,
esta marca quiere centrarse en los andes peruanos como un elemento
diferenciador. Es importante para la clienta que las montafias estén presentes en la
identidad visual de la marca, ya que refuerza el concepto de adrenalina; y, enlaza a
la marca directamente con el downhill peruano.
Seguridad: Go Skate se caracteriza por contar con un freno que permite controlar la

velocidad en la que el usuario se sienta mas comodo. Debido al freno que presenta
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su disefio, este vehiculo es mas seguro que las otras tablas de longboard que se
encuentran disponibles en el mercado; sin embargo, esto no quiere decir que el
producto sea completamente a prueba de accidentes, simplemente se trata de un
producto para personas que quieran adentrarse en el mundo del downhill pero no se
atreven a probar las tablas de longboard convencionales debido a su falta de
seguridad. A pesar de la implementacion del freno, las personas aun podrian
accidentarse con este producto, pues sigue tratandose de un deporte extremo.

Ludico: La marca Go Skate tendrd una actitud ladica y sarcdstica hacia sus
consumidores, lo cual se mostrara a través de la grafica (tendra un estilo urbano y
humoristico). Este es un aspecto importante para la marca ya que el publico objetivo
son jovenes, quienes podran conectarse bien con este tipo de humor. La grafica de
los skateboards tendra como referente el graffitti que se encuentra en las paredes
de Lima, con tipografia y elementos recargados que evoquen a un sentimiento

rebelde y callejero.

PALETA DE COLORES:

Figura 1: Paleta de colores elegida para la marca Go Skate

Basandose en los conceptos que han sido mencionados anteriormente, se ha

escogido una paleta de colores que represente mejor la personalidad de la marcay
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pueda conectar de una manera eficaz con el publico objetivo. Para elegir los colores
que mejor plasman la personalidad de esta marca se ha tomado como punto de
partida la psicologia del color, la cual estudia los colores en relacién al
comportamiento humano; y, afirma que los significados asociados con los colores
llegan a tener un impacto en el por qué las personas prefieren ciertas marcas sobre
otras (Martins, 2018). A continuacion, se presentaran los colores elegidos para
representar a la marca Go Skate, junto con sus respectivas descripciones.

Rojo: El rojo es un color fuerte y dindmico, cuyo significado se asocia con el peligro,
la calidez y el coraje. Es un color agresivo y energético, el cual esta también
relacionado con la impulsividad (Smith 2016). Esta comprobado que cuando el ser
humano percibe el color rojo, sus reacciones se vuelven mas rapidas y
contundentes (M.C, 2014). Este color se caracteriza por destacar y contrastar entre
los otros colores. Una de las caracteristicas principales del color rojo es la energia
gue este puede llegar a transmitir, ya que, este color causa que el ritmo cardiaco se
eleve. Ademas, el color rojo también es un simbolo de pasion y deseo (Martins,
2018). La marca Go Skate deberia incluir el color rojo en su paleta ya que uno de
los conceptos que se trabaja es la velocidad y el dinamismo; y, este color se adapta
perfectamente a lo que esta marca desea transmitir. En este caso, se han propuesto
dos tonalidades diferentes de rojo: un rojo completamente saturado y un rojo mas
oscuro. El rojo saturado se vincula con el lado ludico de la marca, transmitiendo
energia, impulsividad y pasion. Por otro lado, el rojo mas oscuro le da a la marca un
estilo un poco mas serio, controlado y pensado, haciendo referencia a la seguridad

que transmite el producto.
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Amarillo: Igual que el rojo, el color amarillo es usualmente un color que esta
relacionado con la energia y vitalidad. Es un color célido y evoca sensaciones de
emocion y optimismo (Bourn, 2016). Este color se caracteriza también por tener una
personalidad divertida y juguetona, haciendo que, en este caso la marca, tenga un
valor unico. El color amarillo esta directamente relacionado con la felicidad y el
entusiasmo; ademas, promueve la comunicacion y a franqueza (Matrtins, 2018). Go
Skate deberia incluir el color amarillo en su paleta debido a que el producto se trata
de un deporte extremo; y, el amarillo es un color que plasma toda la energia que la
marca quiere transmitir. Para esta propuesta se ha incluido un tono claro y saturado
de amarillo, que ayude a resaltar todas las cualidades positivas que este color
puede llegar a brindar.

Negro: El negro es un color que evoca misterio, estilo, seriedad y profesionalismo.
A diferencia de los otros colores elegidos para esta marca, el negro no es un color
que llame la atencién y sobresalga. Este color evoca una sensacion de respeto,
disciplina y seriedad. Es importante que Go Skate incluya el color negro dentro de
su paleta de colores corporativos ya que, debido a su naturaleza, haria un buen
contraste con los colores como el rojo y el amarillo (cuyo objetivo es llamar la
atencion); ademas, el color negro apela a la seriedad y profesionalismo de la
empresa con su publico objetivo; y, llega a resaltar la calidad del producto que la

marca va a ofrecer.

FORMAS:

El trabajo de un disefiador grafico es tener conocimiento de las formas

visuales que pueden usarse para el desarrollo de un proyecto; y, como estas formas
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apareceran dentro de las piezas guiando el recorrido del ojo. Todas las formas
existentes para el desarrollo de piezas graficas denotan a un significado, el cual
puede o no ayudar a que se transmita el mensaje deseado de una manera correcta.

Tomando en cuenta el significado connotativo y denotativo de las formas, se
ha tomado la decision de que las formas que van a predominar en la realizacion de
las piezas graficas de la marca Go Skate son diagonales y curvas.

Las formas diagonales tienen la caracteristica de atravesar visualmente las
piezas, rompiendo con el encuadre comun (horizontales y verticales). Al no
alinearse con ningun otro elemento, las diagonales permiten una variedad compleja
de angulos que las horizontales y verticales no poseen; por esta razon, utilizar
diagonales hace alusion al dinamismo, velocidad y movimiento;, ademas de
transmitir un mayor grado de actividad y vida en la pieza grafica. Las formas
diagonales provocan inestabilidad y; por ende, esto resulta en transmitir tension. Si
se quiere denotar un grado maximo de actividad para una marca, las diagonales son
indispensables (Millan, 2017). Para el desarrollo de las piezas graficas de Go Skate,
se usaran formas diagonales que hagan referencia a los andes; ya que, las
montafias son el lugar donde se practica el downhill, estas formas resaltaran el
dinamismo, velocidad y diversion que este deporte proporciona.

Las formas curvas, por otro lado, aportan ritmo y movimiento a las imagenes
visuales. Este tipo de formas son asociadas con los conceptos de comunidad y
unidad; y, al igual que las diagonales, son una herramienta excelente para dirigir la
mirada del publico a través de la pieza. Ademas, las curvas pueden llegar a evocar
también una sensacion de cierre y proteccién, ya que, estas formas son

directamente asociadas con las circunferencias (Millan, 2007). Es importante
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destacar que el downhill es un deporte que cuenta con una comunidad de personas
gue organizan eventos y concursos. Las formas circulares también hacen alusién a
las ruedas del vehiculo. Las piezas graficas deberan contener formas curvas en un
menor grado a las formas diagonales; ya que, no se desea opacar la sensacion de
dinamismo, velocidad y diversion que las diagonales le aportarian a la marca.

CREACION DE LOGOTIPO Y PRIMERAS PROPUESTAS

Para poder comenzar a crear la identidad visual de la marca, es importante
crear primero el logotipo que la representard, lo cual se hace tomando en cuenta
todos los conceptos, valores y colores que se han determinado a lo largo de la
investigacion. En este caso, para la marca Go Skate, se presentaron tres
propuestas iniciales de logotipo que englobaran las caracteristicas principales de la

marca.

Figura 2: El objetivo de esta propuesta era resaltar los andes. En el isotipo se
puede observar una forma circular que contiene a los demas elementos, lo cual
sirve para resaltar el concepto de seguridad y proteccion que ofrece la marca. Los

elementos que se encuentran contenidos dentro del circulo hacen alusion a las
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montafias y al deporte del downhill; por otro lado, los dos elementos circulares
pequefios harian referencia a las ruedas de la tabla y al sentimiento de desplazarse
por la pendiente de una montafia. La tipografia elegida ha sido modificada para
otorgarle dinamismo al nombre de la marca y de este modo darle una personalidad
mas divertida.

Figura 3: Para esta propuesta se quiso resaltar el sentimiento de velocidad y
dinamismo que otorga la marca, tomando como referencia el disefio de la tabla (al
cual se le aplicé una sintesis). Se optd por destacar los elementos diagonales, en
este caso, el circulo no contiene a todos los elementos, ya que estos se llegan a
escapar por los bordes; esto pasa debido a que la marca considera que el producto
gue ofrece es seguro, sin embargo, no es completamente a prueba de accidentes.
El objetivo de este disefio fue evocar a la sensacion de subirse en una tabla de
longboard para el usuario.

Figura 4: Para este logotipo se usaron elementos mucho mas figurativos, que
remitan al disefio de la tabla como tal. Las lineas curvas colocadas de una manera
diagonal le otorgan dinamismo al logotipo; ademas, la forma de los elementos
remite a las montafias de los andes, y el color remite a la bandera del Perq,
otorgandole a la marca una identidad y orgullo peruano que serviria para conectar
de una manera exitosa con el publico objetivo. En el caso de la tipografia, se optd
por aumentarle un poco el ancho para convertirla en un elemento un poco mas

pesado y que no se pierda por contraste con la presencia del isotipo.
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ETAPA 2: SEGUNDA PROPUESTA DE LOGOTIPO

El uso de las mascotas para una marca ha estado presente en el mundo
corporativo por varias décadas; ya que, es una estrategia para promocionar las
marcas, crearles personalidad, y otorgarles un elemento distintivo del resto;
ademas, las mascotas de marca pueden servir como un canal de comunicacion
directo y menos agresivo que una estrategia mas tradicional; pues, un rostro
amigable y reconocible suplanta la frialdad de una marca sin rostro (Strauss, 2016).

Una de las principales ventajas de utilizar un animal en la imagen de marca
es la mayor capacidad que el publico objetivo tendria para recordar un animal en
comparaciéon a un logotipo geométrico o de cualquier otro tipo de disefio; ademas,
se pueden plasmar de una manera mas facil y exitosa los valores de una marca si
se los asocia con los comportamientos mas caracteristicos del animal que se elija
como mascota (Delgado, 2014). Para que el uso de una mascota sea efectiva para
la marca debe apelar a las emociones del publico, transmitiendo una actitud positiva
que resulte atractiva para los clientes; ademas, la mascota de una marca debe ser
Unica y tener el objetivo de diferenciar a, en este caso, Go Skate, de su
competencia. El uso apropiado de una mascota puede llegar a generar una mayor

lealtad a la marca, convertirse en un elemento integrador, y ser el icono de una
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comunidad; también, puede generar historias y narraciones en el ambito publicitario
(Fontalba, s.f).

Para la marca Go Skate se utilizaria a un gorila como mascota debido a su
personalidad protectora, ya que refuerza el concepto de seguridad; ademas, los
gorilas se caracterizan por ser animales exploradores y divertidos, los cuales
siempre estan cambiando el lugar en el que duermen y habitan. Todas estas
caracteristicas van acorde a la personalidad versatil y ludica que la marca tiene para
ofrecer.

Incorporando la idea de la creacion de una mascota para brindarle un valor
afiadido a la marca, se presentaron dos bocetos de logotipo (utilizando algunos
elementos graficos de las propuestas anteriores), que incluyeran al gorila en el
logotipo de la marca.

Figura 5: Para esta propuesta se ha partido de la forma de un gorila, utilizando la
sintesis como recurso grafico. El personaje tiene una forma triangular, lo cual
proporciona una sensacion de estabilidad y equilibrio al usar el producto. En esta
propuesta, la letra “T” de la palabra Skate funciona como una rampa, lo cual
refuerza la idea de velocidad y dinamismo con la diagonal que se crea a partir de la
interaccion de la tipografia y el objeto.

Figura 6: Para esta propuesta se dejé un poco de lado la abstraccion de la sintesis,
pasando a concentrarse mas en una forma fiel a la anatomia del gorila, asi como a
la forma de la tabla sobre la cual este se encuentra. Se ha aumentado el ancho de
la tipografia de este logotipo con el objetivo de que la palabra Go Skate sirva como

base para el isotipo; por lo tanto, debe ser un elemento mas pesado.
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ETAPA 3: LOGOTIPO FINAL

Para la propuesta final se trabajo la expresion del gorila segun las pautas
recibidas; ademas, se cambio un poco la forma de la cabeza para que el gorila se
vea mayor. Lo que se trabajo en esta propuesta es una expresion retadora, que
resalte el valor ludico de la marca; y, que ademas muestre la personalidad del gorila
como alguien divertido, joven y enérgico. Este es el logotipo que representa mejor
los valores y la personalidad de la marca; y, seria usado por Go Skate como el

elemento visual mas representativo de esta marca.

ETAPA 4: EXPRESIONES DE LA MARCA

Para continuar con la creacion de los elementos graficos de Go Skate, es
importante definir como serd la marca al momento de expresarse con su publico
objetivo.

ESTILO FOTOGRAFICO

Fotografias que comunican la personalidad y posicionamiento de la marca.

Color: Colores calidos, saturados, que le den una personalidad juvenil a la marca.

Luz: Luz de dia, las fotografias deben ser tomadas con luz natural.
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Composicion: La composicion debe ser dinamica, haciendo uso de las diagonales
para simbolizar velocidad.

Elementos: Las fotografias deberan tomar lugar en campo abierto (lugar donde se
desarrolla el downhill), se debera ver el paisaje para dar a entender que se trata de
un deporte extremo.

Personajes: Los personajes principales de las fotografias seran jovenes skaters
(deberan estar usando el producto)

La marca no deberia usar imagenes que no apelen a ninguna emocién
(producto con fondo blanco); ya que estas son muy serias. Las imagenes que use la
marca deberan tener un lenguaje visual legible y deben mostrar el producto y la
manera en la que se usa.

TEXTURAS

La marca debera usar texturas que tengan los colores, composiciones, objetos que
comuniquen lo que es la marca. Se han elegido texturas que evoquen a un
sentimiento de adrenalina y aventura, ademds, se han rescatado elementos de la
cultura urbana (como el graffitti), para resaltar la personalidad ladica y juvenil que la

marca quiere transmitir.

TONO DE COMUNICACION

Se trata de cdmo se comunicara la marca verbalmente, tanto en tono de voz
como en el tipo de lenguaje. En este caso, el tono de comunicacion de esta marca
debe ser juvenil pero al mismo tiempo respetuoso, haciendo énfasis en la seguridad
gue ofrece el producto; y, asegurandole al consumidor que pasara un momento

divertido usando la marca.
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Ejemplo 1: Los dias de ataduras, tropezones y caidas quedaron en el pasado!! Go
Skate, la revolucionaria marca de longboards ya se encuentra en el mercado!!!

Qué esperas para sentir la maxima COMODIDAD y SEGURIDAD en cada paso que
des!!!

Ejemplo 2: Gente!! Ya tenemos los nuevos modelos de Go Skate!

Ejemplo 3: Sabemos que para salir a montar skate es infaltable la buena musica
para la empilacién, y si no montas skate también es necesario para tu dia a dia.

Ayudanos a crear nuestro Playlist. Déjanos en los comentarios tu cancion favorita.

ETAPA 5: PIEZAS GRAFICAS

Para concluir con la creacion de la identidad corporativa de Go Skate, se han
creado tres piezas graficas que puedan servir como una estrategia para conectar
con los usuarios finales.

En este caso, se ha optado por crear un brochure, una pagina web, y un set
de merchandising. Todas estas piezas se han creado respetando el estilo planteado

en las expresiones de marca.

VALIDACION

Esta parte del trabajo investigativo explicara a detalle las reuniones que se
tuvo con la clienta Consuelo Cano, la cual estuvo presente en la creacion de la
identidad corporativa de la marca desde las primeras etapas de la investigacion.

Todas las decisiones tomadas para la identidad de esta marca han tenido que ser
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validada con la clienta, la cual ha hecho sugerencias y modificaciones a las piezas

segun lo que considera mas adecuado para el desarrollo correcto de su marca.

PRIMERA REUNION DE VALIDACION DE PROPUESTAS: LOS VALORES DE LA
MARCA

La primera reunion que se tuvo con la clienta fue para validar si los valores
escogidos para representar a Go Skate eran los adecuados; y, podrian llegar a
conectar con el publico objetivo. Los valores centrales que se eligieron para esta
marca son: seguridad, originalidad, ladico y actitud. Se explicaron las dinamicas y
herramientas que se habian utilizado para llegar a los cuatro conceptos principales
gue representarian a la marca. La clienta consider6 que los valores eran los
adecuados para empezar a construir la imagen corporativa de Go Skate; y, no tuvo

ninguna correccion o sugerencia.

SEGUNDA REUNION DE VALIDACION DE PROPUESTAS: EL LOGOTIPO

En la segunda reunién que se tuvo con la clienta para evaluar las piezas
creativas, se presentaron las propuestas de logotipo; y, se explicé los conceptos en
los que estas propuestas estaban basadas. En este caso se presentaron tres
propuestas diferentes con el objetivo de que la clienta pueda elegir una ruta que se
seqguiria dentro de la etapa creativa. Consuelo Cano sugirié que el logotipo deberia
incluir a la mascota de la marca, esta sugerencia se dio con el objetivo de que la
marca no pierda su lado ludico; y, tenga una mejor manera de conectar con el

publico objetivo.
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TERCERA REUNION DE VALIDACION DE PROPUESTAS: LA MASCOTA

A partir de las sugerencias de la clienta, se crearon dos propuestas mas de
logotipo, las cuales incluian a la mascota de la marca (un gorila, como ha sido
explicado anteriormente). Se conversé con la Consuelo Cano acerca de los
logotipos propuestos, que incluian la mascota de la marca. Se llegé a determinar
gue la mascota propuesta en la figura 6 respondia mejor a las necesidades de la
marca, debido a que en la figura 5 el personaje se veia muy infantil y no llegaba a
ser compatible con el publico objetivo de Go Skate. En la figura 6 el gorila tiene una
posicion mas dindmica y arriesgada; sin embargo, su expresion es aun muy
amigable y tierna, lo cual se desliga del concepto de dinamismo y adrenalina. Por
esta razén, se sugirio cambiar la expresion del gorila a una que resalte mucho mas

la parte ladica, sarcastica y divertida de la marca.

CUARTA REUNION DE VALIDACION DE PROPUESTAS: LOGOTIPO FINAL Y
EXPRESIONES DE LA MARCA

En esta reunion se presentd el logotipo final (Figura 7), el cual fue aprobado
por la clienta; luego, se procedié a discutir sobre las expresiones de marca
(Texturas, fotografias, tono de comunicacion, etc.). A Consuelo Cano le parecio que
las expresiones de marca elegidas eran bastante adecuadas para la marca, sobre
todo el tono de comunicacién y la manera en conectarse con los usuarios del

producto.
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QUINTA REUNION: ULTIMA REUNION Y PIEZAS GRAFICAS.

En esta reunién se presentaron las piezas graficas que se estan trabajando para la
grafica (brochure, merchandising y disefio de la pagina web). Las piezas graficas
han sido trabajadas tomando en cuenta las expresiones de la marca que fueron
previamente aprobadas por la clienta. La grafica y el estilo de las piezas fueron
aprobadas; sin embargo, se hicieron sugerencias en el aspecto técnico. Se sugirio
que; en el caso del brochure, el publico objetivo no sean los usuarios finales del
producto, sino las empresas que se encargarian de vender y distribuir el skateboard;
por lo cual, el brochure debera incluir informacion detallada acerca de cémo
funciona el producto, las partes que tiene este, y la seguridad que el producto brinda
como diferencial a otras marcas. En el caso de la pagina web, se sugirié afadir
ilustraciones, una seccion donde se muestren videos de los usuarios usando el
producto; y, una seccion donde el producto pueda ser vendido por internet. En
cuanto al merchandising, se sugirio incluir piezas ludicas que puedan ser regaladas

a los usuarios finales con la compra del producto.
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