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RESUMEN Volátil es una marca de cuadernos de arte, elaborados 
artesanalmente y de material ecoamigable. Actualmente 
la marca se dirige a un público muy diverso y ha logrado 
venderse como un producto ecológico y artesanal. De 
acuerdo a una investigación previa, sus clientes lo utilizan 
por su funcionalidad, un producto en el cual pueden ilustrar, 
anotar, rayar, y componer todo tipo de frase o expresión 
visual. 

La marca busca posicionarse en un público de jóvenes adultos 
de entre 22 y 32 años, introvertidos, viajeros, independientes 
y con un alto grado de afinidad por lo artístico, lo artesanal 
y lo ecológico. Aunque cuenta con una identidad que los 
representa, no maneja una línea gráfica que conecte con su 
público, ni una estrategia de comunicación adecuada, lo que 
impide en parte tener el éxito que tanto desea.

La finalidad de este documento es desarrollar una 
renovación de identidad gráfica o actualización de marca 
para Volátil, encuadernación artesanal, con la finalidad 
de que se posicione en un nuevo segmento de mercado. 
Esta renovación de identidad o refresh de marca, está 
basada y fundamentada en información procedente de 
investigaciones y manejo de herramientas de diseño, lo cual 
permite conceptualizar una identidad que identifique tanto 
a un producto o marca como al público que la consume, 
teniendo en cuenta que los resultados de la investigación 
nos permite determinar los cambios que la misma necesita.
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ANTECEDENTES En la actualidad el consumo excesivo de papel ha 
aumentado la tala indiscriminada de árboles generando una 
gran preocupación en la población mundial. Por tal motivo 
han surgido nuevas alternativas de materia prima para la 
elaboración de papel logrando que sean amigables con el 
medio ambiente. Una de esas alternativas es el bagazo de 
caña de azúcar, residuo que resulta de la extracción del jugo 
de la misma.
 
En Ecuador, sólo en la Región costa se evidencia una gran 
producción de caña de azúcar.  Las industrias alimenticias 
han utilizado esta planta para la elaboración de productos 
comestibles, generando una gran cantidad de residuos que 
en los últimos años ha sido utilizado como fuente de materia 
prima en la elaboración de papel eco amigable.
 
Como resultado de esto, algunas marcas han aprovechado 
este papel en la elaboración de cuadernos, libretas y libros 
con el fin de tener una alternativa ecológica para el cuidado 
del medio ambiente. Volátil, es una una línea de cuadernos 
artesanales que utiliza el papel de fibra de caña de azúcar 
en la elaboración de sus cuadernos, ofreciendo productos 
exclusivo y de calidad.

FORMULACIÓN DEL PROBLEMA

Volátil es una línea de cuadernos artesanales 100% 
ecológicos que utiliza como estrategia de venta la decoración 
de sus portadas con atractivas ilustraciones. La marca busca 
posicionarse en un público de jóvenes adultos de entre 22 y 
32 años, introvertidos, viajeros, independientes y con un alto 
grado de afinidad por lo artístico, lo artesanal y lo ecológico.  

Entre los varios factores que implican la baja venta de sus 
productos está el no poseer una identidad que conecte 
con un determinado público objetivo, ausencia de  una 
línea gráfica coherente, y una estrategia de comunicación 
adecuada que impide en parte tener éxito en el mercado.
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PÚBLICO 
OBJETIVO

METODOLOGÍA DE 
INVESTIGACIÓN

Actualmente la marca ofrece su producto a un público con 
un alto grado de afinidad por lo artesanal y lo ecológico. 
En el presente proyecto nos enfocaremos en un público de 
jóvenes adultos de entre 22 y 32 años, introvertidos, viajeros, 
independientes, que aman el arte y la expresión escrita, que 
pertenecen a una clase social media alta y alta. Una comu-
nidad inconformista, con una gran sentido de imaginación y 
un alto potencial creativo.

El desarrollo del presente proyecto se realizará a través de una 
Investigación Cualitativa y Motivacional. La investigación 
cualitativa ayudará a definir hábitos, preferencias y conductas 
del target y la motivacional servirá para averiguar por qué 
las personas pertenecientes al target actúan de una manera 
en particular, conocer sus motivos por la cual adquieren el 
producto y descubrir las percepciones de la situación. Estas 
dos investigaciones serán de gran utilidad.

Las herramientas de investigación que se utilizarán son:
La observación, para determinar emociones, actitudes y 
comportamientos. Focus Group para descubrir percepciones, 
gustos y sentimientos. Entrevistas y encuestas para analizar 
hábitos, conductas y formas de pensar.

Metodología

En el presente proyecto se utilizará la metodología del 
diseño centrado en el Usuario o más conocida como Design 
Thinking. Esta metodología es parte de la investigación 
cualitativa y motivacional
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La metodología Design Thinking está compuesta por una 
serie de etapas que ayuda de forma ideal en el proceso de 
investigación. Las etapas son:

Empatizar donde se tendrá que entender la forma en cómo 
y porqué de las cosas, las necesidades físicas y emocionales 
de las personas, conocer qué piensan del mundo y porque 
es importante para ellos.

Definir, etapa en la que se descifra la información recopilada 
en la etapa anterior y se elabora un perfil de usuario para 
conocerlo de cerca.

Idear es la etapa en la que se procede a plasmar las ideas 
que se vienen a la mente, mediante herramientas como el 
brainstorming, brainwritting, bocetos a mano alzada, etc. 

Prototipar, es la etapa en la que se lleva a cabo una de las 
tantas pruebas seleccionadas en la etapa IDEAR, se realizan 
dos o tres prototipos que finalmente son testeados para 
comprobar su funcionalidad y utilidad.

Validar, es la etapa donde se implementa el producto final, 
haciendo pruebas de su aceptación en el usuario, para 
proceder a ser las correcciones necesarias de ser el caso. 
El presente proyecto no abarcará esta etapa debido  a que 
se entregan prototipos para en el futuro ser testeados y 
aplicados.
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JUSTIFICACIÓN El bagazo de caña de azúcar tiene un valor para la industria 
y se utiliza como fibra para fabricar papel siendo un 
recurso renovable en cortos períodos de tiempo, reciclable 
y biodegradable. La idea de utilizar esta fuente para crear 
papel es una manera de reducir la masiva tala de árboles, el 
consumo de energía, la generación de desechos y la emisión 
de gases de efecto invernadero.
 
El presente proyecto contempla actividades a desarrollar 
que son factibles de ser ejecutadas, debido a la facilidad 
de acceso a la información en que se sostiene. La solución 
que aportará a la necesidad que actualmente tiene esta 
emprendedora les permitirá contar con herramientas para 
el aprovechamiento de sus productos con miras a mejorar 
los aspectos socioeconómicos que tienen. Los factores 
que podrían agravar la consecución del proyecto serían 
aquellos relacionados con catástrofes medioambientales, 
empeoramiento de la salud de sus ejecutantes y mala 
organización del equipo emprendedor, aspectos que distan 
mucho de la situación actual incidente en el proyecto.
 
Por el contrario, la ejecución de este proyecto cuenta con 
aspectos positivos como: el interés de participación por 
parte del equipo emprendedor, y el trazado de actividades 
planificadas acorde a las necesidades y aptitudes de 
estos actores y a los conocimientos y experiencia de los 
facilitadores o ejecutantes del presente proyecto.
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OBJETIVOS DE COMUNICACiÓN

DE DISEÑO

Introducir en un segmento específico de la marca Volátil 
encuadernación artesanal un nuevo concepto de marca y 
posicionarlo como un valor diferenciador en relación con la 
competencia.

Realizar una propuesta de renovación de identidad de marca 
y su respectivo manual de normativa gráfica que exponga las 
directrices del correcto uso de la misma en piezas gráficas 
de comunicación indispensables para su posicionamiento en 
el mercado.

● Establecer una serie de parámetros o lineamientos a seguir 
para mantener una correcta imagen de marca.
● Identificar los nuevos consumidores potenciales de la 
marca.
● Posicionar a la marca Volátil encuadernacion artesanal en        
un segmento específico del mercado.
●Implementar un nuevo concepto de identidad de  marca,    
mediante una línea gráfica adecuada y coherente.

General:

Específicos:
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CRONOGRAMA
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DISEÑO Este documento contiene el proceso de renovación de identidad para 
Volátil, encuadernación artesanal, la misma que se dedica a satisfacer las 
necesidades de su público objetivo mediante la elaboración de cuadernos 
artesanales de papel de caña de azúcar.
 
A la hora de definir una identidad de marca, es importante reconocer 
puntos necesarios que van a reflejar principios y valores fundamentales. La 
renovación de identidad gráfica del presente proyecto va a dar a conocer 
a Volátil como una marca juvenil, amigable e independiente, dirigida a 
personas con un alto grado de afinidad por lo artístico, lo artesanal y lo 
ecológico.

Esto se conseguirá por medio de la renovación del logotipo y la elaboración 
de:

Manual de normativa gráfica
Papelería Identitaria
Artículos Promocionales
Medios digitales:  Facebook - Twitter
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CONCEPTO CREATIVO
El concepto creativo ha sido desarrollado a partir de la investigación 
cualitativa y motivacional. La metodología que se ha utilizado es la del 
diseño centrado en el usuario, más conocida como Design Thinking, la cual 
comprende una serie de etapas y herramientas útiles para la resolución de 
problemas de comunicación. Las estapas son las siguientes:
 

En esta etapa conocimos de cerca al público que gusta del producto, sus 
conocimientos, actitudes, formas de pensar y gustos. Se desarrollaron loas 
siguientes actividades:

Encuestas, que nos ayudaron a saber opiniones concretas acerca de la 
marca Volátil, su posicionamiento e influencia sobre el público.  Además de 
conocer sobre hábitos y conductas. Se encuestó a varias personas de entre 
20 y 35 años de edad, las cuales se localizó en lugares como conciertos, 
ferias y eventos.

 Etapa 
Empatízar
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Moodboard

Además con los datos recopilados, y por medio de una observación 
de campo, se pudo conocer mejor al target y descubrir quienes son los 
que más se relacionan con el producto. Luego se procedió a clasificar la 
información a través de un coolboard y moodboard.

El Mapa Mental, que nos sirvió para ordenar los datos recopilados acerca 
de la marca, tales como: el nombre, la tipografía, cromática identitaria, línea 
gráfica, productos, actividades, público objetivo, entre otras cosas.
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Coolboard Todo el material recopilado se lo reunió en un solo collage de imágenes, 
el cual se clasificó en partes de acuerdo a los gustos, formas de pensar, 
entorno, estilo y marcas que giran en torno a la vida del grupo objetivo.
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En esta etapa se concretan los datos que se recopilaron en la etapa anterior 
y se procede a realizar un Perfil de usuario, que es lo que nos lleva a 
conocer de forma específica sobre el estilo de vida de este colectivo, y de 
esa manera definir colores, gustos, insights y objetos que son afines en su 
diario vivir.

Intruso

Perfil de usuario

Etapa Definir
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Colores referentes del Público Objetivo

Además se procedió a escoger una gama de colores que son comunes en 
el entorno del público investigado. Se escogieron 5 colores principales y 25 
tonalidades o variaciones que parten de los mismos.

Gama cromática

Elementos referentes seleccionados

De todos los objetos recopilados se seleccionó los que son más representativos en 
el público objetivo: el triángulo, la naturaleza, el papel como soporte de ideas y la 
imaginación ilustrada.

Organización 
de datos
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PROCESO DE 
BOCETOS

Etapa Idear En esta etapa se procedió a realizar bocetos a mano alzada en base a los 
elementos de referencia mencionados anteriormente. Se trató de pensar 
en nuevas formas o estilos que podrían añadir ese toque de frescura a la 
marca pero también se trató de modificar ciertos problemas de estructura  
que la tipografía tenía.

Elección de la Tipografía

De acuerdo a la investigación previa, la tipografía de la marca mantiene 
cierta aceptación sobre un público que la consume, que la suele recordar 
pero que no sienten conexión alguna. La tipografía Futura Black, es gruesa y 
aunque transmite una sensación artística tiene algunos características en su 
estructura que la hacen ver muy rígida, además del poco espacio interletra 
en el logotipo, hace dificultar un poco su lectura, mostrándose visualmente 
no agradable. 

Tipografía
Futura Black
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Elección de formas

De las imágenes seleccionadas se realizaron trazos curvos que reflejen la 
idea de imaginación, ecología, volatilidad, armonía, arte, ecología y arte-
sanía. Finalmente al trazo realizado se procedió a darle forma de hoja en 
representación a una hoja de árbol, de escritura, algo consumible, de ima-
ginación, en otras palabras que represente varias cosas a la vez. 

Se procedió a retocar la 
parte inferior izquierda 
de alguna de las letras, 
para perder un poco la 
rigidez de las mismas.

Tipografía

Futura Black
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Además se utilizó el triángulo, elemento utilizado por algunas personas 
como parte de su aspecto. Con esta forma se procedió a crear una textura 
la cual nos ayudó para utilizarla como color de relleno.

PRUEBAS DE 
ERROR

Una vez escogidos los 
elementos de referencia 
se procedió a realizar 
varios bocetos partiendo 
de la tipografía principal, 
combinando trazos y for-
mas diferentes. A partir 
de una retícula isométri-
ca se pudieron realizar 
varias composiciones.
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Además se realizaron pruebas digitales con la textura de los triángulos pero 
en escala de grises, utilizando como apoyo la retícula isométrica.
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PROCESO 
TÉCNICO

Una vez seleccionado la propuesta gráfica para 
la marca, se procede a realizar las modificaciones 
pertinentes (pasar a limpio). El sofware utilizado 
para el desarrollo del mismo es Adobe Illustrator, 
un programa vectorial, el cual mediante una serie 
de pasos genera una gráfica limpia y profesional. 

Se procedió a construir una cuadrícula para  
poder corregir el espacio interletra y tener una 
medida x de la marca y su contenido. El módulo 
x de la cuadrícula se tomo del punto de la letra 
“i”.

Se procedió a construir   
una propuesta abreviada  
de la marca que podría 
ser útil para ciertos 
soportes una vez 
que la marca ya esté 
posicionada. 

Medida x

6 1/2 x

14 1/2 x

5 x

6 1/4 x

3 x
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Selección cromática

Después de realizar una separación por color, se eligió los colores que 
nos servirían para definir el nuevo concepto de marca. Para la elección 
de los colores del logo, había que considerar los enfoques de la marca 
que comprende afinidad por lo artístico, ecológico y artesanal, además de 
reflejar una personalidad, libre e independiente.

colores escogidos

colores principales

gama cromática
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Pruebas 
digitales

Texturizado

En esta parte se procedió a añadir color al logotipo, utilizando los tonos 
seleccionados de la información recopilada. Se construye una cromática que 
va de un color a otro y se los va colocando juntos hasta formar una textura 
que luego se la aplica al identificador mediante una máscara.

Aplicación de colores

Se procedió a realizar varias pruebas, haciendo uso de la cromática elegida, 
más de 27 bocetos digitales en total con pruebas de colores. También se 
realizó el mismo procedimiento con la tilde de la letra “a” con el fin de 
descubrir una forma que mantenga la esencia ecológica.
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Después de haber realizado más de 20 pruebas se empiezan a retocar las 
que se apegan más al objetivo. Se hacieron ligeros cambios en cuanto a 
cromática y se corrigió todo lo que fue necesario para que sea visualmente 
agradable y funcional.
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La elaboración de bocetos es indispensable al 
momento de conceptualizar una idea. Es en esta 
etapa donde se combinaron diferentes elemen-
tos que ayudaron en la construcción de gráficas 
visuales funcionales. Después de realizar varias 
pruebas se separaron las mejores y se descarta-
ron las que no funcionaron.
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Finalmente se 
muestran las 
opciones del nuevo 
identificador con su 
textura aplicada para 
proceder a analizar 
y elegir la más 
conveniente.

Versión principal

Arquitectura
de marca

Versiones 
complementarias

Etapa Protopipar
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Área de protección
A continuación se muestra el espacio de protección de la nueva propuesta 
realizada. Se tomó como referencia el tamaño de la letra “o” de la marca 
como medida x para saber la distancia mínima que debe de respetarse 
cuando se encuentre junto a otros logotipos.

Medida x
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DETALLE 
DE PIEZAS 
GRÁFICAS 
(Retículas)

Tarjeta de 
Presentación

Hoja membretada

2,3 cm1,42 cm 7,18 cm

0,71 cm

0,59 cm

1,04 cm

21 cm4,6 cm

29,7 cm

Uno de los elementos importantes en una marca, es su papelería (hoja, 
sobres, tarjeta de presentación, carpeta, etc), dado que son los medios que 
representan a la misma ante sus clientes y por tal razón debe mostrarse de 
forma atractiva, con su respectiva línea grafica que refleje su personalidad.

Frente Atrás

La hoja membretada 
será en tamaño A4, de 
21 x 29,7 cm. En esta 
aplicación el logotipo 
debe ir en su versión 
original. Además será 
impresa en Papel de 
ecológico de 90 gra-
mos.

La tarjeta de presentación será impresa en tamaño de 5 x 9 cm. En esta 
aplicación el logotipo debe ir en su versión original y en positivo. Además 
será impresa en Papel ecológico de 120  gramos.
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carpeta

Sobre A4

19,24 cm

22,3 cm

1,28 cm1,28 cm

15,41 cm

6,29 cm

5 cm

5 cm

3,5 cm

22 cm

1,5 cm 1,5 cm

3,5 cm

3,5 cm

31 cm

La carpeta será para llevar hojas A4, su medida será de 22,3 x 32 cm. En esta 
aplicación el logotipo debe ir en su versión original y en positivo. Además 
será impresa en Papel ecológico de 120 gramos.

El Sobre es un medio 
indispensable para la 
marca pues ayuda en 
la transportación de 
ciertos documentos y 
de productos afines. 
En esta aplicación el 
logotipo debe ir en su 
versión original. Ade-
más será impresa en 
Papel ecológico de 90 
gramos.
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PRESENTACIÓN 
DEL PROYECTO
GRÁFICO
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DISEÑO 
DE STAND 
PROMOCIONAL

Esta es una propuesta del diseño de stand 
promocional que podrá ser utilizado en ferias 
y eventos afines a la marca. Es este soporte la 
marca irá en su versión en negativo. También 
se podrá usar la versión original en caso de que 
contraste con el fondo.

200 cm

150 cm

170 cm

200 cm

200 cm

Vista frontal

Vista de atrás
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Página 
Facebook

404 px

135 px

135 px

404 px

DETALLE 
DE PIEZAS 
PARA MEDIOS 
DIGITALES 
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Página
twitter 440 px

220 px

200 px
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Página
web

1400 px

logotipo versión 
positiva

imagen  de 
producto  o 

usuario

redes 
sociales

abreviatura

800 px
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Detalle 
de piezas 
gráficas de 
promoción
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RESULTADOS Los resultados que se pretenden conseguir con el desarrollo 
del presente proyecto se adecuan al establecimiento de un 
mercado seguro y de iniciativas que consoliden el consumo 
de cuadernos artesanales y ecológicos a nivel nacional e 
internacional en un público juvenil de entre 22 y 32 años, 
estableciendo un nuevo concepto de marca e imagen en este 
segmento específico del mercado. Además de incentivar los 
hábitos de consumo de cuadernos artesanales fabricados 
con material ecológico, como el bagazo de caña de azúcar 
y de esa manera reducir el consumo masivo de papel a base 
de madera que afecta al medio ambiente y que cada vez 
aporta con la destrucción de nuestro ecosistema. 

Identificador
actual

Identificador 
renovado
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CONCLUSIONES En el presente proyecto se ha logrado alcanzar un refresh 
de identidad, estableciendo un nuevo concepto de marca, 
resultante de una investigacion previa y de un minucioso 
proceso creativo. Se difinió un segmento específico del 
mercado, juvenil, amigable que valora lo artesanal, lo 
ecológico y lo artístico, además de ser independientes, 
creativos y con un gran sentido estético y finalmente se 
realizaron las modificaciones pertinentes de la identidad 
actual logrando como resultado una imagen nueva y 
renovada.

Otro de los logros es impulsar en gran medida al desarrollo 
artístico y cultural, además de mejorar la autoestima  en el 
usuario y promover una subcultura que se apega a un nuevo 
concepto. También, al ser un producto eco-amigable se 
logra concientizar sobre el cuidado de nuestro ecosistema.
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Fotos de 
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