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INTRODUCCION

Las convenciones de comics y animacion japonesa
generaimente no cuentan con una imagen corporativa y
publicitaria propia para su evento, ya que muchas de las veces
aun si contar con una imagen que respalde, el publico sigue
asistiendo por la carencia de eventos en las ciudades.

Todo estoes cadavezmas preocupante paralos encargados
de disefio de imagen, ya que estas reuniones se estan
haciendo cada vez mas frecuentes y con mas afluencia de
lo que se tenian hace algunos afios, la mayoria de estas
convenciones no cuentan con una imagen propia con la
que se puedan identificar, llegando a utilizar personajes
reconocidos de series y comics para su publicidad, ademas
estas solo llegan a ofrecer puestos de ventas y algunos
concursos de actividades como videojuegos o cosplay, sin
irmas alla de las expectativas de los usuarios potenciales y

' 7~ los consumidores de este tipo de eventos.

La primera convencion de este tipo a realizarse en
la ciudad de Morelia, llamada Nekokon, propone
dirigirse a jovenes que se sientan atraidos hacia el
fandom del comic y la animacion japonesa, asi como
a los videojuegos y otras actividades relacionadas. El
mercado meta se ubica en los asistentes a este tipo
de eventos en otras regiones, generalmente jévenes
adolescentes entre 15 a 25 afios de ambos sexos.

En el presente documento se pretende dar a conocer
la manera de realizacion de un evento con este tipo de
magnitudes, por medio de unainvestigacion en un marco
tedrico y de la adecuada aplicacion de una investigacion
de mercados, abarcando desde la realizacion del
plan mercadolégico, el estudio de mercado, el
disefio corporativo, asi como todas las aplicaciones y
actividades a realizarse en la convencion.




Problematica

La realizacion de una imagen corporativa y un
plan mercadoldgico de una convencion de comics
y animacion japonesa no se ha realizado hasta
ahora a manera de investigacion, lo cual se ha
vuelto preocupante para los realizadores de este
tipo de eventos como para los asistentes que estan
concientes de la imagen visual de estos eventos,
ya que cada dia se conocen mas y mas eventos de
magnitudes gigantescas sin una identidad grafica,
ya que muchos eventos ni siquiera cuentan con un
logotipo estable, ni si quiera para las personas a las
que van dirigidas.

Gran parte de las convenciones sobre este tema
son utilizadas como un vehiculo para la industria,
ya que distribuidores, publicistas y representantes
dan a conocer sus gustos por las animaciones. Sin
embargo, las realizadas en el pais, en su mayoria,
no cuentan con una imagen corporativa y publicitaria
lo necesariamente buena que respalde y de validez
a la calidad de estos eventos.

En Meéxico existen al menos 5 convenciones
importantes a nivel nacional, tanto anuales como
semestrales, sin embargo 2 de estas se realizan
solamente en el Distrito Federal por estar en una
parte céntrica del pais. Las otras tres son realizadas
en Cancun, Monterrey y Guadalajara.

Se hallegado aobservar en convenciones nacionales
que las imagenes que representan los eventos llegan
a influir ciertamente en la actitud de los asistentes y
la perspectiva que tienen de los mismos.

Pero, ¢ realmente importa laimagen corporativa con la que
estos eventos se venden para la asistencia del publico?

Para responder de forma mas clara a esta incognita
mostraremos unos ejemplos; en el evento “Concomics” en
su primera edicion, realizado en la ciudad de Guadalajara
en mayo del 2008, que contaba con una muy buena
imagen corporativa, publicitaria y mercadolégica, se vio
que la afluencia de personas fue mayor a los 20,000
asistentes. Sinembargo, también se esta observandoquela
convencion mas importante de México, y que tiene alcances
internacionales, como la “ExpoTNT”, esta perdiendo
audiencia en sus versiones numéricas por carencia de una
buena imagen corporativa y mercadolégica, esto se ve
claramente en la asistencia mas baja a ésta convencion.

Por lo tanto, se infiere que la convencion de la que se
tratara en el presente documento a realizarse en Morelia
Michoacan, y donde se sabe que existe una comunidad que
gusta de la animacion japonesa y los comics, debera tener
una imagen corporativa lo suficientemente atractiva para el
publico meta, y sin embargo también debera ser funcional
para que el evento pueda atraer a mas personas.




Por lo tanto en esta investigacion estudiaremos
algunos casos de imagenes corporativas de
convenciones nacionales que han funcionado
claramente en el publico mexicano, y casos que no
han funcionado. Ademas abordaremos los conceptos
clave para la creacion de una imagen corporativa,
asi como el plan mercadolégico que acompafiara al
mismo.

Preguntas de investigacion

¢ Qué es una convencion y en qué se diferencia
de un congreso?

¢ Qué es una convencion de anime y comic?

¢ Cuales son las principales convenciones nacionales
e internacionales con ésta tematica?

¢, Cual es la historia de esta convencion?
¢,Con quién compite éste evento?

¢ Qué es el disefio corporativo y por qué
elementos esta conformado?

¢ Qué se requiiere para crear una imagen corporativa?
¢ Cudl es el mercado meta de este evento y
cual se presume sera su afluencia?

¢ Cualessonlasestrategias mercadolégicas que
se emplean en este tipo de convenciones?

¢ Cuales son las actividades que se realizan en
estos eventos?

¢ Cuadles serian las aplicaciones necesarias
para un evento con esta tematica?

¢, Qué es una campana publicitaria?

¢, Cual es la publicidad idonea para este tipo de
evento?

©¢ © © ¢© ©C0 ¢0C C¢O ¢©

Delimitacién
La propuesta de la imagen corporativa y plan
mercadoldgico que se realizara para una convencion
de comics y animacién japonesa en la ciudad de
Morelia, Michoacan. Esta pretende llevarse a cabo

a finales del afio 2009, por lo tanto se visualiza con
varios alcances:

En la parte tedrica de la investigaciéon, se comenzara
con un poco de analisis histérico de este tipo de
eventos y sus imagenes corporativas, ademas
de conocer las competencias actuales con las
cuales el evento que estamos realizando tendra
que dividir el mercado, ademas se retomaran los
conceptos principales de la imagen corporativa y
mercadotecnia, como son: creaciéon de logotipos,
imagenes corporativas, publicidad, un poco de
logistica, etc.

Se pretende que del mes de Julio a Septiembre
se realice todo el anteproyecto, de Octubre a
Diciembre del afio 2008 se pretende realizar toda la
investigacion tedrica o marco tedérico para terminar
la primera parte del proyecto.

En la parte practica se pretende que sea una de las
convenciones a nivel internacional con mejor imagen
corporativa para el mejor posicionamiento de ésta,
llevando desde el inicio el proyecto, importandonos
en primera instancia la propuesta del disefio del
logotipo y de sus elementos graficos de apoyo.




Asi también lo que seria la creacion de un manual
de identidad grafica, publicidad, ademas de la
papeleria necesaria para el buen funcionamiento
del evento que incluye: hojas membretadas, tarjetas
de presentacion, gafetes, boletos, programas de
actividades, disefio de diplomas y premios, notas de
remision, mascotas, inflables, stands, entre otros.

Esta parte del proyecto con la que se concluye la
investigacion, se realizara del mes de enero a marzo
del afno 2009 la identidad corporativa del evento,
como es el logotipo, asi como su manual de identidad
donde se incorporara la mision, visién, objetivos,
etc. Para los meses abril y mayo, se realizaran las
propuestas de disefios de papeleria, tanto para
la administracién interna del evento (tarjetas de
presentacion, hojas membretadas, recibos, notas
de remision, etc), como para la externa (gafetes,
personificadotes, boletos, tripticos, diplomas, hojas
de inscripcidén, cronograma de actividades, planos
del evento, identificadores de area, propuesta
de sefalética, etc) asi como la realizacion de una
mascota propia para este evento.

Ademas, para el mes de junio se realizara la
propuesta de plan mercadolégico (que incluye una
estrategia publicitaria), asi como una breve resefa
de como se llevara la logistica del evento).

Antecedentes

El tema a tratar en este documento no ha sido abordado
anteriormente en ningun otro texto, sin embargo, ya que se
trata de una identidad corporativa y publicitaria, ademas de
la realizacion de la logistica del evento, se puede ayudar a
comprender un poco sobre el tema apoyandonos en otros
autores con tematicas similares, mas no iguales.

En la tematica de esta investigacion sobre disefio identitario
existen un gran numero de fuentes, sin embargo, nadie hasta
el momento ha realizado la logistica y disefio de un evento
de animacién japonesa y comics a modo de tesis, ya que
los disefiadores que muestran sus trabajos para este tipo de
eventos lo han realizado a modo de proyecto profesional.

Carlos Leopoldo (2006), en su pagina de internet,
escribe un articulo que describe que la identidad
corporativa o visual es la manifestacion fisica de la
marca, por lo cual hace referencia a los aspectos
visuales de la identidad de una organizacion. Explica
que generalmente incluye un logotipo y elementos de
soporte, generalmente coordinados por un grupo de
lineas maestras que se recogen en un documento de
tipo “manual de estilo”.

José Antonio Paez (2005) en su ensayo sobre
Imagen corporativa, la describe como un vehiculo
que da una proyeccion coherente y cohesionada,

de una empresa u organizacion, una comunicacion —

A\ 4




visual sin ambigledades. Siendo un aglutinador
emocional que mantiene unida una empresa u
organizacion, como su carta de presentacion.

En la tesis realizada por Vera Zhaira Hernandez con titulo
“El Desarrollo e importancia de una Imagen Grafica para
eventos organizados por una Universidad con Proyeccion
Nacional” del afio 1999, nos explica la metodologia para
concluir satisfactoriamente la logistica y disefio de un
evento de tales magnitudes. Ademas de tratar paso a paso
la creacion de la imagen para el mismo evento.

J. Murphy y Rowe (1989), es su libro “Como Disefiar
Marcas y Logotipos”, mencionan que la identidad
corporativa y la creacion de los logotipos son los
medios por los cuales se distinguen las empresas y
organizaciones.

David Dabner (2005) en su libro “Disefio Grafico;
fundamentos y practicas”, nos explica que el ser consciente
que los programas de identidad corporativa es mucho mas
gue solo realizar el logotipo, ya que esta incluye todas las
manifestaciones internas como externas de una empresa
u organizacion. Ademas de recordarnos que los proyectos
de identidad nunca acaban, ya que se encuentra en
continuo cambio, también nos comenta que pensar en
identidad es igual al término de diferencia, ya que ésta nos
ayuda a definir la naturaleza de cada empresa.

Por lo tanto se puede apreciar claramente que sobre
el tema de identidad corporativa hay bastante de donde

' leer, sin embargo, el presente documento intentara una

Justificacion

aplicacion para la identidad corporativa de la convencion
de comic americano y animacion japonesa, que raramente
se puede apreciar.

La animacién japonesa y el comic americano, o
manga, como se le denomina al oriental, se ha
vuelto en la actualidad un tema de relevancia
internacional, cada vez se utiliza con mayor
frecuencia este estilo de dibujo en el disefio
grafico y es mas comun encontrar hoy en dia una
publicidad basada en este arte, tal como se puede
ver en el canal MTV o en caricaturas americanas
con este estilo como Avatar.

Este género de animacién y comics tiene cada vez
mas adeptos lo cual se puede comprobar en los mas
de 14 mil asistentes con los que conto la Expo TNT
en su edicion numero XVI, y estos piden lugares de
convivencia donde puedan expresar su gusto junto a
otras personas que lo compartan.

En todo el mundo se han creado las convenciones
que casi siempre son eventos que tienen como focos
principales elanime, manga, comicsylaculturajaponesa
teniendo gran aceptacion en el publico. Generalmente
son eventos de varios dias hospedados en centros de
convenciones, hoteles o escuelas.

Este proyecto es oportuno, ya que en Michoacan no
se ha realizado ningun evento relacionado al tema,




siendo una gran pérdida tanto utilitaria como grafica,
ya que se sabe que solo en Morelia existe una gran
cantidad de personas que son veteranos en su gusto
por el comic y la animacion japonesa ademas de
las personas que apenas ingresan en estos temas.

Por esto mismo, a través de esta investigacion
se propone la creacion de un proyecto para una
convencion en el estado de Michoacan a realizarse
en la capital, Morelia, donde se cubririan Ilas
inquietudes de las personas que asisten a este tipo
de eventos sin necesidad de viajar por varias horas
hacia otra entidad de la republica.

Los primeros beneficiados seria la organizacion
quien hara la convencion en la ciudad, ya que a ellos
les llegaria una ganancia monetaria, de la misma
manera también seria bueno para los distribuidores
de comics y moneros que asisten a estos eventos, ya
que se conoceria mas su trabajo, ademas de atraer
a personas de otros estados ayudando en parte al
turismo en la ciudad, ya que se sabe que ésta se
sustenta en gran parte por las ganancias obtenidas
a través del turismo.

Con todo esto se pretende crear un proyecto
catapulta para promover la animacion y el comic en
la sociedad michoacana y mexicana, ademas de
obtener la preferencia del mercado meta sobre otras
convenciones nacionales tan importantes como las
realizadas en el centro del pais.

Objetivos

Objetivo General: Crear un plan mercadolégico
sustentado en una investigacion de mercado y una
imagen de identidad para el posicionamiento de una
convencion de comic americano y animacion japonesa
en la ciudad de Morelia, Michoacan.

Objetivos Especificos:

* Explicar la diferencia entre congreso y convencion

* Investigar que es una convencion de anime
y comic

* Exponer las principales convenciones con esta
tematica nacional e internacionalmente, ademas
de buscar las principales competencias para el
evento.

* Crear la identidad del evento asi como el
disefio corporativoy sus principales elementos
graficos de apoyo.

* Identificar las actividades que se realizan en estas
convenciones.

* Disefar la imagen corporativa, los elementos
graficos y aplicaciones tanto impresas domo
digitales, para la convencion en la ciudad de
Morelia, Michoacan.

* Realizar un estudio de mercado para la convencion
y las estrategias mercadologicas para el buen
funcionamiento del evento.

* Crear una estrategia y/o campana publicitaria para
un evento con este tipo de tematica.




Metodologia

El presente documento se realiza a partir de una
investigacion social, por lo que, se sabe, se relaciona
mas directamente con problemas de los pueblos o
que concierne a la sociedad, tanto por la aplicacion
del diseno grafico como en la practica profesional.

Esta investigacion es de fondo netamente humano,
siendo un campo de investigacion muy complejo ya
quelos grupos humanos sondificiles de estudiar, pues
su conducta esta condicionada a diversos atributos
de caracter cultural, psicologico y temperamental.

Por otro lado, el documento se realizara a partir de la
investigacion cualitativa, que se caracteriza por que su
estrategia es tratar de conocer los hechos, procesos,
estructuras y personas en su totalidad, y no a traves de
la medicion de algunos de sus elementos.

‘La investigacion cualitativa es aquella donde se
estudia la calidad de las actividades, relaciones,
asuntos, medios, materiales o instrumentos en una
determinada situacion o problema. La misma procura
por lograr una descripcion holistica, esto es, que intenta
analizar exhaustivamente, con sumo detalle, un asunto

o actividad en particular” (vEra, 2008; 58).

La misma estrategia indica el empleo de
procedimientos que dan un caracter unico de las
observaciones. También usa procedimientos que hacen
menos comparables las observaciones en el tiempo y

en diferentes circunstancias culturales, es decir, este
método busca menos la generalizacién y se acerca mas
a la fenomenologia y al interaccionismo simbdlico.

La presente investigacion sera de tipo aplicada, ya que
de acuerdo a los objetivos, ésta debe depender de los
descubrimientos y avances de la investigacion y se
enriquece con ellos, persigue fines de aplicacion directos e
inmediatos. Este tipo de investigacion busca la aplicacion
sobre una realidad circunstancial ante el desarrollo de
teorias, es decir, la investigacion es para actuar.

Algunas de lastécnicas de investigacion que se utilizaran
para la realizacion del marco practico de la tesis seran:
la encuesta, esta se aplicara a varias personas de
nuestro target para averiguar sus opiniones acerca del
evento a realizarse en la ciudad.

Ademas de la realizacion de 2 entrevistas para
conocer el tipo de actividades que prefiere la
audiencia en convenciones de tematica japonesa
y de comics americano, basandose en éste para
hacer parte del plan mercadoldgico.

Se pretende que la investigacion esté completa para
poder realizar una propuesta grafica dentro del tiempo
estipulado. Para esto se contaran con instrumentos
como la entrevistas al publico meta y a las posibles
competencias, encuestas, recopilacion de datos, etc.




1.8. Supuesto

Por medio de una imagen corporativa y un plan
mercadologico bien elaborados y fundamentados,
la convencién de comics y animacion japonesa
puede generar mas ganancias econdémicas para los
involucrados.
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1. CONVENCIONES

1.1. Diferenciacion entre convencion
y congreso

Para comenzar con esta investigacion lo primero a
tener en cuenta claramente es la diferenciaciéon entre
la palabra “congreso” y “convencion”, ya que no es lo
mismo.

“Congreso se refiere a la palabra utilizada para
conferencias académicas con el fin de discusion,
difusion o intercambio de conocimientos. Se toma como
una reunion de naturaleza extraordinaria, esté debe
tener una duracién minima de dos dias y cincuenta
participantes” (HERNANDEZ. 1999:37)

Los congresos se identifican por el hecho de que los
asistentes adoptan un rol interactivo participando
activamente en ponencias, foros odebates. Losinvitados
generalmente suelen ser personalidades consolidadas
en el tema, por ejemplo, un congreso de disefo grafico
llegara a traer de ponentes a otros disefiadores graficos
profesionales que podran narrar sus vivencias o dar
alguna platica respecto a los estudios, de la misma
manera que en un congreso de abogacia se contaran
con ponentes abogados.

“Loscongresos sedeterminandesde unplandeactividades,
una agenda de trabajo y de la recopilacion de material que
se usara durante su desarrollo” (HERNANDEZ. 1999: 37). EStos
congresos generalmente llegar a durar entre tres a sierte
dias, segun la amplitud del programa.

Sin embargo, una convencion no llega a ser
necesariamente con tematica académica, estas
pueden ser de diferentes tipos, entrando diferentes
tipos de actividades recreativas hasta todo tipo de
convenciones tematicas a un programa de ciencia
ficcidn en especifico.

Las convenciones son mas que nada un punto de
encuentro para conocer personas para discutir o
conocer de un tema en comun. La mayoria de las
convenciones tienen base en la industria, alguna
profesion o fandom, tomando como fandom, a los
grupos de aficionados a algun tema en especifico.

Las convenciones son de 3 tipos, la primera es la
“Trade Convention” o Convencion de Industria, se




realizan mas que nada para lanzar al mercado nuevos
productos de alguna compainiia, asi como exponer
nuevos avances tecnologicos.

El segundo tipo de convencién son las convenciones
de profesionales conciernen mas que nada a mostrar
los avances de la profesién, y generalmente estan
organizadas por la misma sociedad.

Por ultimo, el tercer tipo de convencion y la que nos
importa en este caso, se encuentra la Fan convention
(convencion de fanaticos), se realizan anualmente para
celebrar y promocionar la industria de las historietas de
comics, el arte cémic y la animacion/anime. A través de
los afos, se ha extendido hasta llegar a incluir un gran
numero de shows de TV, peliculas, videojuegos y otros
elementos popularizados o asociados a los géneros
de ficcién y fantasia. Se puede encontrar paneles de
discusion interactivos, shows especiales y talleres de
trabajo; ademas, proponer a los fans que se vistan con
el disfraz de su personaje favorito, llamado cosplay.

Los foros, debates o ponencias son generalmente
hacia algun tema de ciencia ficcién o respecto a los
invitados que se llegan a traer (como actores de alguna
pelicula o dibujantes de comics), dando conferencias
especializadas en sus temas. Ademas se llegan a
realizar firmas de autografos, y en algunas ocasiones,
hasta conciertos con las personalidades invitadas,
también es comun en este tipo de convenciones
encontrar concursos para estimular la participacion de
un publico en especifico, como el cosplay (personas

disfrazadas de personajes de ciencia ficcion o
animacion), videojuegos, juegos de cartas, etc.

Los asistentes a este tipo de convenciones toman un
rol participativo, sin embargo, la asistencia no obliga
a ir a las conferencias, concursos, etc, si no que se
toma mas a una manera de diversion y de hobby.

Por ultimo es necesario saber que muchas veces la
palabra “convencién” se llega a abreviar como “con”,
por lo cual es mas comun encontrarla en nombres y
logotipos de este tipo de eventos.

1.2. Tipos de convenciones

Existen 3 tipos de convenciones como ya mencionabamos,
sinembargo, dentro de las convenciones relacionadas alos
temas en especifico dedicadas a los fans (o fan convention)
se pueden dividir de acuerdo al gusto de los asistentes,
ademas cada una de estas convenciones se derivan de
las convenciones de ciencia ficcién, que comenzaron a
principios del siglo (1930). Es asi como podemos encontrar
convenciones enteramente dedicadas al anime (animacion
japonesa), comic americano, de videojuegos; donde se
dan a conocer los avances tecnologicos en esta area, asi
como nuevas consolas o nuevos titulos a salir, sci-fi (donde
entran las convenciones dedicadas a peliculas o libros
como Star Wars, Star Trek, La guerra de los mundos, El
sefor de los anillos, Harry Potter, etc) y las pluritematicas
donde se conjuntan una o mas de estas en una sola.
(BLOGZARRO. 2008)
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1.2.1. Convencioén de anime

Las convenciones de anime y manga, generalmente
van enfocadas a un publico “ofaku”, como
generalmente se les nombran a las personas que
gustan de este tipo de animacién. Basicamente
son lugares de reunion donde se pueden encontrar
diferentes tipos de productos a la venta (figuras
de coleccion, mangas, peluches, y todo tipo de
merchadasing que se pueda encontrar de las
animaciones), asi como actividades relacionadas al
pueblo nipon y su cultura, como lo son el karaoke,
lugares para comer algo de gastronomia japonesa,
asi como talleres de escritura de kanjis, dibujo de
estilo manga, doblaje, sin dejar de mencionar las
proyecciones de peliculas orientales estrenadas
recientemente o alguna serie de anime.

Este tipo de convenciones también se caracteriza por
la presencia de cosplay que son aficionados que se
disfrazan de sus personajes favoritos de anime, manga

Entrada a la Comiket en Japon.
http://www.anderyoung.com/blog/wp-content/uploads/2008,/08 /comiket-ithink.jpg

o videojuegos, esto generalmente es un atractivomas de
las convenciones, ya que se pueden tomar fotografias
con estas personas vestidas de algun personaje.

Generalmente este tipo de convenciones duran
minimo 2 dias, llegando a maximo 4 dias. Estos se
realizan en sumayoria enlugares apropiados paralas
actividades que se plantean en estos eventos, como
salones de hoteles y centros de convenciones.

Las convenciones de anime tienen una larga historia
en el mundo. La primera convencion de anime fue
conocida como la Comiket, mas que nada basada
para que los fans publicaran sus mangas doujinshi,
la primera edicion se realizo en el aio de 1975 con
alrededor de 700 personas en Tokio (COMIKET. 2008).

En el occidente, las convenciones de anime se
fueron expandiendo muy similar a las convenciones




de sci-fi o plurittmaricas de los 80’s. Ademas,
como en ese tiempo se estaban transmitiendo una
cantidad considerable de animaciones japonesas
por la television.

En el mundo son varias las convenciones
mas importantes de este tipo, entre las que se
encuentran la COMIKET, la Otakon y la JACON en
Japon, y en Occidente convenciones tales como la
AnimeExpo, realizada en California o la Animethon
en USA. La AnimeExpo en Francia, el Salén del
Manga en Barcelona, Espafa, entre muchas otras
realizadas alrededor del mundo. En México solo hay
una convencion completamente dedicada al arte
Japonés, que es la Expo TNT.

Coleccionables a vender en las convenciones de Sci-Fi
http://composta.files.wordpress.com/2008,/07 /figuras-de-accion1.jpg

1.2.2. Convencioén de comic

Las convenciones de comic americano van enfocadas
a un publico meta que gusta de este tipo de lecturas,
en este tipo de convenciones entran los comics (Marvel
y DC son las editoras mas conocidas), sin embargo,
dentro de este tipo de historieta también llega a entrar la
novela grafica, que son mas que nada historias cortas
pero con una gran calidad en su dibujo.

Dentro de estas convenciones se pueden llegar a ver
invitados que realizan y son famosos por su trabajo en
comics, asi como también algunos actores de cine que hayan
participado en alguna pelicula basada en este género.

Es aqui donde se hacen los lanzamientos de nuevos
numeros de historietas o trailers de peliculas.




Entre las convenciones mas importantes de comics
se encuentrala San Diego Comic-Con International,
también conocida como la Comic-Con, que se
realiza en la ciudad de San Diego, California en su
edicion de verano y en Nueva York en su version
invernal. Esta convencion fue fundada como la
“Golden State Comic Book Convention” por Sheldo
“Shel” Dorf (guionista de comic americano y artista
freelance) y por un grupo de citadinos en el afio
de 1970. Ademas, desde 1974, la Comic-con
otorga el premio anual “Inkpot Award” otorgado a
los profesionales de los campos de ilustracion de
comic, animacién, ciencia ficcion y cultura-pop.

La Comic-con es uno de los eventos de comic mas
grandes del mundo, tanto que produce dos eventos:
la WonderCon vy la Alternative Press Expo (APE)
ambas en San Francisco, California. Este evento es

tanimportante para el medio que muchas compafnias
dedicadas a la creacion de figuras y juguetes
coleccionables realizan productos exclusivos para
este evento tales como Hasbro, Mattel, Sideshow
Collectibles, etc.

Dentro de esta convencién se presentanlos avances
y las noticias mas importantes dentro del mundo del
comic “y dentro de sus cuatro dias de conferencias,
presentaciones y ventas atrae a mas de 125,000
personas que llenan el centro de convenciones y se
dejan unos 45 millones de ddélares en las arcas de
la ciudad” (QUENTIN.2008)

1.2.3. Convencion de videojuegos

Este es un tipo de convenciones en las que los asistentes
juegan juegos de rol, juegos de cartas coleccionables, juegos
demesa, videojuegos, entre otros. Hastala fechala convencion
mas grande de este género es la Spiel, en Alemania, que se
centra un poco mas en los juegos de mesay RPG's.

En América, la convencién mas importante es la Gen con,
enfocada un poco més a los RPG's (con mas de 21,700
asistentes en el 2005).

Stand de la EA en la E3.
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Ofra convencion de las mas importantes en toda América es
la E3 Media and Business Summit, conocida comunmente
como Electronic Entertainment expo, donde se realizan los
lanzamientos mas importantes de videojuegos en el mundo.

1.2.4. Convencién de Scifi

Las convenciones de ciencia ficcion (abreviada Sci-
fi), son muy comunes entre los fans de esta y la
fantasia. Histéricamente, se encuentran basadas en
novelas o peliculas.

La historia de las convenciones sci-fi es bastante
extensa, sin embargo, lo que se tiene claro a ciencia
cierta es que en 1939, se llevo a cabo la primera “World
Science Fiction Convention” (Convencién Mundial de
Ciencia Ficcion) en la ciudad de Nueva York (kYLE, 2008).

Al ser la ciencia ficcion un universo tan grande, estas
convenciones se han llegado a clasificar entre ellas:
convencién de ciencia ficcién (en las que entran las
convenciones tematicas respecto a Star Wars, Star
Trek, etc), convencion de fantasia (dedicadas mas que
nada a literatura, como El sefior de los anillos, Harry
Potter, el universo de Lovecraft, etc) y convencion de
horror (generalmente dedicada a peliculas).

Entrada al evento “LA MOLE" en el Distrito Federal
http://baratijasblog.com/wp-content/uploads/2008,/03/la-mole.jpg

1.3. Principales convenciones nacionales

En Meéxico existen mas de 25 convenciones
conocidas realizandose en el pais, y de estas casi
la mitad tienen dos ediciones anuales, esto quiere
decir que casi por estado existe una convencion.

Ademas en el pais han existido convenciones famosas
mundialmente, como lo que llego a ser la MECyF o la



CONQUE, eventos que llegaron a reunir a muchisimos
fanaticos y a traer a celebridades del ambito como el Sr.
Stan Lee, creador de los comics mas famosos de Marvel,
y Will Eisner, creador de diferentes novelas graficas.

Sus precios por admisién general son de $60.00
pesos mexicanos

LA MOLE

Convencidén de comics y anime que se realiza en
dos versiones, la edicion de primavera y la edicion
de invierno en el Expocentro de Convenciones
de Reforma CANACO. La Mole, fue pionera en
organizar este tipo de eventos en México junto con

las convenciones MECyf y Conque. Esté evento
tiene mas de 13 afios en su haber, una convencion
que ha visto desfilar a una gran cantidad de gente
dentro de su staff asi como invitados.

EXPO TNT

“‘Expo TNT” es también una convencion de anime y
comics, sin embargo, esta se encuentra mas enfocada
hacia el ambito japonés, al traer a artistas del pais del
sol naciente, tanto cantantes como actores de doblaje,
ademas de ser la sede para el concurso mundial de
cosplay en México, el World Cosplay Summit, que se
realiza en Japon todos los afnos.

La TNT ademas se ha encargado de darle
mas importancia al cosplay, trayendo invitados
internacionales en este ambito.

La Expo TNT es organizada por parte de “Comics de
Centro” en el DF, teniendo dos ediciones al afio en
el centro de convenciones Tlatelolco y una llamada
Expo TNT GT (Grand Tour) en el World Trade Center
de la ciudad de México. Su director general es el C.
Octavio Carranza O.

Ala fecha cuenta con 16 ediciones, una realizada en

Expo TNT Interiores
http://images.google.com.mx/imgres?imgurl=http://4.bp.blogspot.com/_IfKNy8Qo7co/SYvicWDxEhI/
AAAAAAAAGZg,/RqAXdaJ4AMU/5320,/DSC00200.jpg&imgrefurl=http://reydeotakujapon.blogspot.




marzo y otra en noviembre a lo largo de 8 anos, asi
como 2 ediciones especiales GT realizadas en los
meses de febrero.

Esta convencion se considera la mas importante de
toda la republica mexicana a nivel internacional, ya
que ademas de realizarse en la capital del pais asisten
tours de todas las ciudades asi como de otros paises,
sobre todo coreanos, taiwaneses y japoneses.

La Expo TNT ofrece un servicio a todos los asistentes
que quieran reunirse a compartir los gustos por el
anime, el cosplay y la musica japonesa, su publico
meta sigue el mismo patron que el de las demas
convenciones, ademas de ofrecer la mayor cantidad
de expositores para realizar compras.

Sinembargola Expo TNT apesarde serlaconvencion
mas nombrada y mas importante de México tiene
una gran falla, el lugar donde se realiza, ya que
se hace en la antigua fabrica de Tlatelolco, ahora
Centro de Convenciones Tlatelolco, por lo cual el
lugar no cuenta con aire acondicionado ni salidas
de emergencia correctamente definidas. Ademas,
de acuerdo a los asistentes que se reunieron en su
ultima edicion, se comprobd que el lugar ya no se
encuentra apto para los eventos, dejando a mas de
dos mil personas sin poder entrar el ultimo dia.

Cabe sefnalar que ésta convencion en sus ediciones
numéricas o normales el precio es de $75.00 MN
personal, esto es como un pase diario, por lo tanto

estariamos hablando que por asistir los 4 dias sera
de $300.00 MN.

Sin embargo, también cuenta con descuentos
y promociones al presentar ciertas revistas
patrocinadoras como lo es Conexion Manga, que te
da un boleto al 2x1, o si te presentas con cosplay
(disfraz) se entra gratis, sin embargo si se tiene que
hacer fila para entrar.

Al serla convencién mas conocida del pais la promocion
se realiza de persona a persona, también se pueden
encontrar en diferentes lugares del pais publicidad
sencilla realizada por las personas que hacen tours
hacia la convencion, sin embargo si existen algunos
spots de radio y anuncios en revistas.

Como todas las convenciones su medio mas
importante de difusién es el internet, por lo cual /a
Expo TNT cuenta con 3 paginas, www.expo-tnt.
com, TNT Virtual (una especie de blog en linea) y
TNTNEWS, un foro de opinién, sin embargo, también
se pueden llegar a ver promociones de la convencion
en las contraportadas de revistas especializadas en
el tema como Conexién Manga, The Cosplay World,
Fanime, etc.

CONCOMICS
“Concomics es una convencion de Comics, Manga,

Anime y Animacion relativamente nueva organizada
por “Expositores de Guadalajara S.A. de C.V.”, estos




tienen su sede en la ciudad de Guadalajara, Jal., capital
cultural de México y una de las mas comunicadas en
el mundo. Expositores de Guadalajara desarrolla,
organiza, administray opera Congresos, Convenciones,
Exposiciones y Eventos Especiales en diversas
ciudades de la Republica Mexicana. Esta conformado
por profesionales en las diversas areas relacionadas
con los eventos” (EXPOSITORES DE GUADALAJARA. 2008).

Concomics solo lleva un afio en tour, sin embargo ya
se ha convertido en una de las convenciones mas
importantes a nivel nacional, trayendo invitados de
talla internacional, taller, conferencias, concursos,
area de compras, etc. donde se han congregado
mas de 20,000 aficionados en solo 3 ciudades.

BIE DO

Esta convencién se desarrolla en una ciudad que
se conoce tiene una gran poblacion que gusta de
este tipo de eventos, se sabe que en la actualidad
existen minimo 5 convenciones de este tipo tan
solo en la ciudad de Guadalajara y Tlaquepaque.
Ademas cuenta con la ayuda de que dentro del
marco de la Concomics también se realiza la “Star
Wars fan convention” por lo que vienen invitados
internacionales por parte del club de star wars México
y por lo tanto esto atrae mas prensa y mas publico
que hacen aun mas popular a la convencion.

Cabe senalar que esta convencion sera la
competencia mas directa hacia el proyecto, ya que en
una de sus paradas del tour pisara tierra Moreliana.

El producto que ofrece Concomics es un servicio. Su
publico meta principal son jovenes entre 15 a 30 afios que
gusten de la animacion japonesa y el comic, ademas de
dar prioridad a los jovenes ilustradores y disefiadores de
mostrar su portafolio de trabajo y muy probablemente salir
de la convencion con una oferta diferente.

Concomics se caracteriza por ofrecer un espacio
en alguno de los centros de convenciones de las
ciudades donde se presentan donde se ofrezcan
productos tanto de comics como de animacién

48 Entrada ol Tour Concomics en Guadalajara
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japonesa, ademas de mostrar diferentes concursos
y conferencias. La imagen de esta convencion se
caracterizaporelcolorazul,conellogotipoenamarillo,
también suele llevar acompanados dos personajes,
un superhéroe con estilo de dibujo estadounidense
y una “nekogirl”, personajes ejemplificativos de la
animacion japonesa.

Esta imagen es bastante funcional para el servicio que
se brinda, ya que se esta dando gusto a dos publicos
diferentes que asisten a este tipo de convenciones.

La Concomics se realiza aproximadamente cada mes
en sedes diferentes, sin embargo, la mas importante
en el anual, en Mayo, en el WTC de Guadalajara
donde se lleva a cabo la clausura y donde se reune
mas gente de todo el pais.

La realizacion de esta convencidn no es nada barato,
ya que, ejemplificando, el cierre se realiza en uno
de los lugares de convenciones y exposiciones mas
importantes de la ciudad de Guadalajara, que es el
WTC en su Centro de Exposiciones.

Sin embargo la mayoria del dinero invertido en la renta del
lugar y la publicidad realizada para el evento, se recupera
con la renta de los diferentes stands de vendedores que
buscan sacar ganancia a sus ventas en sus productos,
ademas también cabe sefalar que el boleto de entrada
por dia se encuentra a $70.00 MN, y esto se aplica para
todas las personas asistentes, ademas también se cuenta
con un pase VIP para asistir a los 3 dias que se presenta la

convencion de $150.00 MN, en la edicién pasada en Mayo
de este afio se vendieron todos los boletos que se tenian
esperados llegando a su maxima capacidad el recinto, por
lo cual se da a entender que la convencion llego a tener
una demanda impresionante.

En conclusion, si se quiere asistir al evento los 3 dias
puede salir de solo la entrada en $210.00 MN.

La Concomics se caracteriza por tener una publicidad de
ventas mas grande que el resto de las convenciones del
pais, se llego a ver anuncios publicitarios en parabuses,
revistas y espectaculares cerca de los recintos donde
se realizaria el evento donde se muestra la imagen
corporativa, los distintivos y las mascotas del evento,
asi como el precio de entrada y el lugar a realizarse.

Ademas, como la mayoria de eventos con estas
tematicas mucha de la divulgacién de la informacion
de la convencidn se realiza de persona a persona por
medio de internet como son foros de discusion, blog,
fotologs, etc. Una de sus fuentes mas grandes de
informacion fue su pagina web ubicada en el dominio
www.concomics.com, donde podias consultar los datos,
concursos, opiniones, etc.

La cobertura para el cierre de la Concomics en Mayo en
la ciudad de Guadalajara fue a nivel nacional, y esto se
pudo ver ya que llegaron personas desde Nayarit hasta
Aguascalientes, es decir, de lado a lado del pais, sin
embargo si se enfoco un poco mas en los estados se la
zona de occidente hacia el océano pacifico, como lo fue
Guanajuato, Jalisco, Michoacan, Colima, Nayarit, San




Luis Potosi, Aguascalientes y el D.F., para este evento
se llegaron a escuchar spots de radio en la ciudad de
Guadalajara y ciudades aledafas, asi como algunos
comerciales televisivos y comerciales en el canal de
youtube de la misma convencion.

CJMC (Convencion de Juegos de Mesa y Comics)

Realizada en los meses de marzo y noviembre en la
ciudad de Monterrey, Nuevo Leon, en el recinto para
convenciones CINTERMEX por 3 dias consecutivos.

4.‘ ONVENCION
JUEGDS DE MESA

"I" COMIC

NOVIEMERE 14-16, 2008

CINTERMEX . MONTERREY . WIEXIC

Esta convencion ya lleva en su haber 32 ediciones y
dentro de este evento se realizan actividades como
dibujo de comic, concurso de bandas, entre otros,
ademas de traer invitados de talla internacional,
tanto de doblaje como cosplayers.

También cabe sefalar que la CJMC es la sede
del Yamato Cosplay Cup para seleccionar a la
persona que representara a México, éste concurso
de disfraces se realiza cada ano en Brasil donde
participan mas de 8 paises de toda América.

El precio de esta convencidon por entrada es de
$60.00 MN para publico en general.

Tsunami

Esta convencion serealiza una vez al afio en la ciudad
de Mérida, Yucatan. Esta organizada por parte de un
club de fans de la ciudad llamado Tsubasa Anime,
la cual es famosa por ser la primera convencion
grande de la ciudad. La Tsunami se lleva a cabo dos
veces al ano en el Centro de Convenciones Siglo
XXI, es ampliamente reconocida por ser bastante
concurrida.



Estaconvencionllegaatraerinvitadosinternacionales
como lo son en el ambito del cosplay de la talla
de Lillyxandra y Lord Masamune, cosplayers
profesionales reconocidos a nivel internacional, y
del comic, por lo tanto se entiende que es uno de los
eventos mas importantes del sureste del pais.

La Tsunami cuenta con una imagen disefiada por
Disefnador Grafico conocido como Tozani, donde se
basa en dos personajes principales llamadas Tsubasa y
Tsubaki, la imagen que maneja siempre es relacionado
a lo acuatico, llamando a ondas, olas y demas.

También es sede del Concurso Latinoamericano de
Cosplay a realizarse anualmente en la ciudad de
Caracas, en Venezuela.
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2. CONCEPTOS TEORICOS DE DISENO

2.1. Disefio Grafico e imagen

El disefio es un proceso de programas, proyectar,
coordinar y seleccionar una serie de factores,
en este caso una serie de elementos destinados
a comunicar visualmente. El disefio grafico es
la accion de comunicar contenidos a través de
diferentes espacios graficos, carteles, perioddicos,
revistas, logotipos, etc. Ademas éste llega a tener
una gran importancia en la percepcion visual y a
veces también en la auditiva (TENA. 2005:5).

La imagen es “la representacion de alguna cosa en
pintura, escultura, dibujo, etc” (o Toro. 1958: 365). ES
decir, es toda aquella representacion grafica, fisica 'y
tangible de un concepto.

2.2. Identidad corporativa

La identidad corporativa ha existido desde que las
empresas comenzaron a utilizar tipos de letras y
marcas para identificarse entre sus competidores y
entre ellas mismas (IND. 1990: 1).

— La identidad de una organizacion llega a ser la percepcion

gue se tiene de ella misma, es algo unico. Su identidad

incluye su historial, creencias y filosofias, los propietarios,
los empleados, sus valores éticos y culturales, etc. Es decir,
es la suma de la historia y las estrategias de la empresa y
NO puede cambiarse con facilidad (Np. 1990: 11).

La identidad corporativa es aquella parte donde se
muestra la esencia de la empresa, es decir, al eje
en torno al que gira toda su organizacion, la base
del presente y la catapulta hacia el futuro, en esta
parte se encontraran cuatro palabras importantes
para definir la identidad: misién, vision, objetivos
y filosofia. Estos elementos ademas se apoyan
del analisis FODA (Fortalezas, Oportunidades,
Debilidades y Amenazas).

2.3. Imagen corporativa

“‘Es la imagen psicologica que una sociedad se
representa mentalmente de una institucion, por
consiguiente, a la imagen corporativa la configuran
todo el conjunto variado de actuaciones y mensajes
de institucion a lo largo del tiempo” (cosTA.1993: 116).

La imagen corporativa representa todo lo que hace
referencia a la identidad visual de las empresas,




instituciones o cualquier otraagrupacion o asociacion.
Dentro de esto entran las marcas y logotipos, sin
embargo también engloba todo lo referente al disefio
de espacios, sefalética, etc. (TENA.2005:6).

En otras palabras, es un sistema de signos visuales
que tiene por objetivo distinguir a una empresa u
organizacion de las demas. Su mision ademas es
diferenciar, asociar ciertos signos con determinada
organizacion y significar, es decir, transmitir elementos
de sentido, connotaciones positivas, en otras palabras,
aumentar la notoriedad de la empresa.

La imagen corporativa es la imagen global que da a
visualizar una empresa, y en estas se integran varias
partes. Cada parte genera una imagen y define la
presencia de la empresa en el mundo.

Al disefiar una imagen corporativa, el disefiador
define lo que una empresa es o quiere ser.

24. L ogotipo

Este es el primero de los signos visuales de
la identidad grafica. En cuanto a los logotipos
podemos decir que son la representacion grafica
del nombre de la empresa, institucion, organizacion
o producto comercial que puede basarse en unos
caracteres graficos con una grafia original, ademas
|
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de ser acompafnado de un elemento ilustrativo, ese
elemento se le llama simbolo.

La marca y logotipo generalmente llegan a estar
tomados de la mano. Las marcas son aquellos
distintivos con los que las empresas distinguen sus
productos de otros similares en el mercado. Para
esto, las marcas se dividen en dos categorias

Nombres de marca, que generalmente son palabras
o el nombre del producto y las imagenes de marca,
mas comunmente conocidos como logotipos.

La imagen de marca son las imagenes, simbolos o
iconos que acompafan al nombre de marca.

Juntos forman el isologotipo, es decir, el distintivo de
la empresa (MURPHY y ROWE. 1989: 6).

Su caracter clave es identificar un producto, un
servicio o una empresa.

El logotipo debe de contar con diferentes
elementos:

1. Elemento semantico, es decir, darle un sentido
o0 connotacion.




2. Elementos graficos, estéticos y recordables,
es decir que tenga cierto grado de retencion
y visibilidad.

3. Condiciones verbales del nombre, significa
que debe tener Dbrevedad, eufonia,
pronunciabilidad, de facil recordatorio vy
sugestion.

4. Correlacién visual, con simplicidad, estética,
legibilidad, facil visualizacién y fascinacién
(COSTA. 2006: 87).

2.5. Tipografia

La tipografia es la técnica de reproducir la
comunicacién mediante la palabra impresa. Esta
también es el reflejo de la época y la historia,
evoluciona el disefio de las mismas de acuerdo a
las proyecciones tecnoldgicas y artisticas, esto se
ha considerado como uno de los signos mas activos
en los cambios culturales del hombre.

Los distintos elementos formales, como es el caso
de la tipografia, permiten dar al mensaje grafico
informaciones que van mas alla de lo textual. De esta
manera, las diferencias en la tipografia connotan,
y por lo tanto, aseguran un mensaje a transmitir

(TENA.2005:117).
|
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El campo tipografico abarca una innumerable
realizacion, como lo son los libros, periodicos,
anuncios publicitarios, revistas, y cualquier otro
documento impreso que se llegue a comunicar
mediante palabras.

2.6. El Simbolo

El simbolo, también conocido como pictograma,
es algo que representa un concepto, el objeto, la
actividad, el lugar o un acontecimiento mediante una
ilustracion.(BLOG DE ARTES VISUALES.2009)

La funcion simbdlica del color se encuentra en el
color en si mismo, en todo elemento aislable de
un campo visual o de la realidad por medio de una
operacion abstractiva que lo separa de su objeto.

2.7. Color

El color es atributo de las formas: un mismo logotipo
puede ser rojo, blanco o negro; cuando realizamos uno,
estamos eligiendo también un color, en tanto “variable”
-psicoldgica- que nos ofrecen varios logotipos idénticos en
la sistematizacion de la identidad, los colores elegidos para
ser combinados seran correlativos de sus significaciones
simboalicas, y se adecuaran a los atributos psicologicos que
han de configurar la imagen de la empresa en cuestion.

Sin embargo la psicologia moderna admiten que la
reaccion a los colores cambia segun las culturas, los
grupos humanos e incluso segun los individuos, ya que
esto llegan a tener una escala de colores propias y con
ellos se puede demostrar el humor, el temperamento, la
imaginacion, etc, de cada individuo.

En este sentido, los colores son sobre todo elegidos por
sus resonancias simbdlicas y no tanto por su impacto
visual, lo que resulta inverso a la funcién senalética,
donde se busca sobre todo un efecto dptico fuerte.

Caracteristicas

Todos los colores a excepcion del blanco y el negro,
cuentan con tres caracteristicas: tono, valor e intensidad.

Tono

Relacionado con la coloraciéon. Muy a menudo se
confunde el tono con el color, sin embargo existe
una diferencia, las distintas variaciones de un mismo
tono producen colores diferentes, como por ejemplo
el tono rojo puede tener diferentes colores como el
rojo claro, rojo vivo, rojo obscuro etc.

Valor

Esta relacionado con la cantidad de luz que tiene
un color. De esta manera se puede identificar a los
colores llamandolos claros u obscuros. El cambio
de vlor dentro de un mismo color es utilizado para




representar ilusiones de planos curvos. Para anadir
o restar luz a un tono, es necesario mezclar el tono
ya sea con negro o con blanco segun el resultado
que se quiera obtener.

Los colores y sus principales caracteristicas:

El blanco, como el negro, se halla en los extremos
del espectro. Ambos colores tienen, por eso, un valor
limite, también un valor neutro (ausencia de color) y
un valor potenciador de los otros colores vecinos. El
blanco expresa paz y pureza, y crea una impresion
de vaci6 y de infinito, pero que contiene una vida y
un futuro latentes, positivos: el blanco es el fondo
potencial de todo mensaje visual.

El negro es, por oposicion al blanco, el simbolo del
silencio, un silencio eterno e impenetrable. Es un
color sin resonancias, pero que confiere nobleza y
elegancia, sobre todo, cuando es brillante.

El gris, centro del todo, ocupa el lugar central entre
los colores limite y los colores opuestos. Pero es un
centro neutro y pasivo, que simboliza la indecision y
la ausencia de energia.

El Verde es el color mas tranquilo y sedante. Evoca
la vegetacion, el frescor acuatico y el mundo natural,

Logotipo del Anime Festival Asia, por lo que se puede apreciar en lo
siguiente, en los disefios para convenciones se utilizan colores vivos tal

como el rojo y el amarillo, esto para representar los colores de Japon.
http://blog.asiahotels.com/wp-content/uploads/2008,/10/official-logo.jpg

pero es el color de la calma indiferente: no trasmite
alegria, tristeza o pasion.

El Marrén es un color masculino, severo, otonal,
confortable, dentro del campo del pardo y el ocre.

El rojo significa la vitalidad; es el color de la sangre, de la
pasion , de la fuerza bruta y del fuego. Color fundamental,
ligado al principio de la vida, expresa la sensualidad,
la virilidad y la energia; es exaltante y agresivo. El rojo
es simbolo de la pasion ardiente y desbordada, de la
sexualidad y el erotismo.

El rosa es el color de la timidez y el candor. Es suave y
romantico, fantasioso y jovial, pero falto de vitalidad.

A0
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El naranja, mas que el rojo, posee una fuerza activa,
radiante y expansiva. Tiene un caracter acogedor,
calido, estimulante y una cualidad dinamica muy
positiva y enérgica.

El Azul es el simbolo de la profundidad. Inmaterial,
frio, suscita una predisposicion favorable. La
sensacion de tranquilidad que provoca es distinta de
la calma o el reposo terrestres, propios del verde. En
el azul, la profundidad tiene una gravedad solemne.

El Amarillo es el color mas luminoso, el mas calido,
ardiente y expansivo. Es el color del sol, de la luz
y del oro y, como tal, es violento, intenso y agudo
hasta la estridencia.

El violeta es el color de la templanza, de la lucidez
y de la reflexion. Es mistico, melancélico y podria
representar también la introversion. Cuando el
violeta deriva al lila o morado, se aplana y pierde su
potencial de concentracion positiva.

La funcion sefaletica que ejerce la gama cromatica
exclusiva de una empresa, marca o producto, se basa
ya no en el color en tanto signo psicoldgico , sino en el
impacto de una combinacion de varios colores. Portanto,
la eleccion y tratamiento del color es especialmente una
labor combinatoria: interacciones de probabilidades de
asociacion de determinados colores y tonalidades con
el fin de contribuir a individualizar una empresa.

2.8. Definicion de manual de disefio corporativo

Un sistema de identidad visual no solo se realiza a
partir de signos simples y leyes, si no también de un
conjunto de técnicas correctas de aplicacion.

“Todo esto se retine en forma exhausta y precisa en el manual,
que es un instrumento especial homativo y funcional. El
manual contiene los elementos simples de identidad (logotipo,
simbolo, gama cromatica, efc), los elementos secundarios
estructurados (formatos, tipografias, modulos, pautas), y
los criterios combinatorios, estrictamente definidos para la
aplicacion correcta del sistema” (cosTa 1993: 107).

Dentro del manual de disefio corporativo se toman en
cuenta ciertos factores como la misma papeleria y sus
diferentes aplicaciones del logotipo;

Papeleria

Se entiende como papeleria a todo aquel material de
escritorio que se llega a utilizar en alguna empresa,
servicio o producto.

Para esta parte de debe tomar en cuenta que por
lo general las empresas en este tipo de materiales
buscaran cantidad que calidad, asi que es necesario
que la imagen a utilizarse sea concisa y que se
lleguen a utilizar el menor numero de tintas.




La papeleria se divide en dos grandes grupos, la
papeleria basica y la papeleria ejecutiva, la primera
se utiliza para cualquier tipo de documento que se
necesite dar, como hoja membretada, generalmente
son en un papel mucho mas barato y se eligen tintas
que puedan ser reproducidas en la impresora casera.

La segunda sin embargo lleva mas acabados y en
papeles mas caros y estéticos, este tipo de papeleria
generalmente se utiliza para ocasiones especiales
donde el alto mando al que se le entregaralorequiere.
Este tipo de papeleria llega a tener ademas otro tipo
de adornos y acabados, como barniz o altorrelieve.

Entre la papeleria basica encontramos: tarjeta de
presentacion, hoja membretada, sobre, folder, nota
de remisidn, factura, tickets, etc.

* REFOIILIE

En la papeleria ejecutiva se incluyen tarjetas de
presentacion, folder, hoja membretada.

Ademas para un evento como una convencion
también se incluyen en la papeleria el boletaje, los
gafetes, los accesos, programas, dipticos o tripticos,
carteles, etc.

Aplicaciones

Las aplicaciones son todos aquellos instrumentos
necesarios para la difusion del evento o empresa, sin
embargo muchas veces funcionan como souvenirs,
estos suelen ser tazas, llaveros o playeras, pero
llegan a haber aplicaciones de todo tipo, desde
ceniceros, hasta extravagantes lapiceros.

Para el diseiio de estas aplicaciones dependera
el giro de la empresa y del tipo de mercado meta,
ademas, también de debera tener en cuenta el tipo
de impresion y materiales con los que se realizaran.

2.9. Concepto de publicidad

“La publicidad es un fendmeno extraordinario, cuya
inmanencia y fuerza de gravitacion no se pueden

ocultar... “ (FERRER. 1980: 66).

Reportaje sobre la concomics Aguascalientes y Leén en una revista.
http://www..cosplaymix.com



“Es una comunicacion estructurada y compuesta, no
personalizada, de la informacién que generalmente
pagan patrocinadores identificados, que es de indole
persuasiva, se refiere a productos (bienes, servicios
e ideas) y se difunde a través de diversos medios”
(WELLS. 1996: 7).

La publicidad proporciona informacién que
contribuye a que compradores y vendedores
concurran al mercado. Ademas, la publicidad en
los medios de comunicacion llega a ser una de las
formas mas obvias cuando se trata de comunicar el
posicionamiento de una empresa.

La publicidad también puede explicarse en términos
de los roles que cumple en los negocios y en la
sociedad. Los roles con los que se le identifica son
cuatro:

1. De mercadotecnia
2. De comunicacion
3. Econémico

4. Social.

De acuerdo al formato del evento, se utilizaria la
publicidad mercadologica y de comunicacion

Para poder decidir entre que medios eficientes de
informacion publicitaria es mejor, segun el autor
Harper Boyd, es necesario tomar en cuenta varios
aspectos, que a continuacién se mostraran.

Primero se debe tomar en cuenta las fuentes
creativas. Esta es una parte fundamental porque
todo debe ir acorde con lo que se quiere lograr
y tiene que tener una légica y un orden para que
pueda ofrecernos los resultados debidos, ademas
se debe conocer exactamente cual es el mercado
meta y asi poder desarrollar un producto y publicidad
que les sea atractivo y que los haga enamorarse del
producto. Se tiene que conocer:

1) Las caracteristicas del tema: el como se dice y el
qué se dice que hara decidir en qué medios se
expondra el mensaje.

2) Caracteristicasdelmensaje:lastacticas creativas
y el tono del mensaje también nos indicara, por
ejemplo en que tipo de programa televisivo se
expondra el mensaje.

3) Investigaciéon y desempenio creativo: la reaccion
de la audiencia en el mensaje publicitario
daran informacioén para tomar decisiones sobre
los patrones de continuidad y el numero de
apariciones (BOYD. 2004: 189-215).

Por otro lado también es importante conocer otros
factores que son determinantes a la hora de decidir
en que medios sera tu informacion transmitida con
mayor popularidad, audiencia y eficiencia.

1) Popularidad de los medios: es para saber
que cantidad de audiencia poseen y en que
medida esa audiencia coincide con el perfil
del consumidor al cual dirigimos el mensaje.




2)

3)

Costos de transmisién en los medios: es
para saber el costo de la campafia segun el
presupuesto planteado.

Caracteristicas de los medios: ;Qué tanto
influyen sobre la audiencia?. Ayuda a estimar
el impacto que el anuncio tendra en la
audiencia meta.

Oportunidad: ;Cuando anunciar? Aqui entra
en juego el concepto de apertura, que es
el momento en que el consumidor es mas
receptivo a recibir informacion.
Oportunidades en funcion de dias festivos y
vacaciones: sobre todo porque son jovenes el
mercado meta y es cuando tienen mas tiempo
de salir.

Oportunidades en funcion del dia y la hora: la
oportunidad esta dictada por las necesidades
de la gente durante el dia la publicidad en
los medios debe programarse cuando la
necesidad es alta (Boyp. 2004: 250-289).




cemo 3. CONCEPTOS TEORICOS
DE MERCADOTECNIA




3. CONCEPTOS TEORICOS DE MERCADOTECNIA

3.1. Mercadotecnia

La mercadotecnia es una palabra que posee infinidad
de definiciones y, aun asi, cada una de ellas guardar
un parecido entre si, ser la actividad humana dirigida
a satisfacer necesidades, carencias y deseos a
través de procesos de intercambio.

“La mercadotecnia es un sistema total de actividades
que incluye un conjunto de procesos mediante los
cuales se identifican las necesidades o deseos
existentes en el mercado para satisfacer de la
mejor manera posible al promover el intercambio de
productos y/o servicios de valor con los clientes, a
cambio de una utilidad o beneficio.” (THomPsON. 2008)

“La mercadotecnia es el proceso estratégico que
un negocio utiliza para satisfacer las necesidades
y deseos de sus consumidores mediante bienes y
servicios. El consumidor a quien las campana dirige
sus actividades de mercadotecnia, constituye el
mercado meta” (TREVINO. 2005: 15).

Con esto se puede ver que la mercadotecnia es
simplemente un conjunto de principios o practicas

para aumentar el comercio y la demanda de un
producto o servicio, esto para satisfacer al publico al
que ira dirigido el producto.

La mercadotecnia tiene como objetivo primordial
posicionar la marca o producto en la mente de los
consumidores, partiendo de las necesidades del
cliente, es decir, en el mercado meta, que “es el grupo
de clientes para el que el vendedor proyecta una
mezcla de marketing en particular” (STANTON. 2007: 724).

Se puede decir ademas, que su principal objetivo
es el buscar la satisfaccion de las necesidades de
los consumidores, todo esto mediante un grupo
de actividades coordinadas que al mismo tiempo
permitan alcanzar las metas a la organizacion.

3.2. La mezcla de marketing

La mercadotecnia tiene como base de estudio
cuatro diferentes elementos, que son el producto,
el precio, la plaza y la promocién, esta mezcla de
marketing, marketing mix o “4P’s como lo introdujo




el Dr. Jerome McCarthy (premio Trailblazer de la
American Marketing Asociation) en la los afos 60’s”
se estructura de la siguiente manera:

1. Producto:sonlosbienestangiblesointangibles
que la empresa ofrece al mercado, estos
deben suscitar la motivacion del consumidor
y provocar patrones de compra.

2. Precio: eslacantidad, generalmente de dinero,
pero también cuentan las ideas o cambio
de habitos, que deben de ser entregados a
cambio del producto o servicio. Este es el
unico elemento que genera ingresos a la
empresa.

3. Plaza: también conocida como distribucion,
este elemento nos proporciona el lugar donde
sera colocado a la venta el producto.

4. Promocion: este es el ultimo paso de la mezcla de
marketing, su objetivo es dan a conocer el producto
por medio de la publicidad (tHomPsoON. 2008).

Lamezcla de marketing ayuda a conocer mas nuestro
microambiente (los aspectos internos de nuestra
empresa) y asi lograr satisfacer las necesidades de
uno o mas mercados meta de una organizacion y, al
mismo tiempo, lograr sus objetivos de marketing.

3.3. Estudio de Mercado

El estudio de mercado surge como soluciéon a un
problema de marketing que no se puede resolver
mediante cualquier otro método. La investigacidn
o estudio de mercados se puede definir como
‘la reunion, el registro y el analisis de todos los
hechos acerca de los problemas relacionados con
las actividades de las personas, empresas y las
instituciones en general” (BENASSINI. 2001: 4).

El estudio de mercados es la reunion, el registro y el
analisis de todos los hechos acerca de los problemas
relacionados con las actividades de las personas,
las empresas y las instituciones en general.

Sus funciones son identificar las necesidades del
consumidor, suministrar la informacion necesaria
para desarrollar nuevos productos, disefar las
estrategias de marketing, permitir evaluar la eficacia
de los programas mercadolégicos y facilitar la
planeacién financiera y el control de calidad.

Ademas de “satisfacer las necesidades del cliente,
ya sea mediante un bien o servicio requerido, es
decir, que el producto o servicio cumpla con los
requerimientos y deseos exigidos cuando sea
utilizado” (pPYmES. 2008).

El estudio de mercados ayuda a comprender el

ambiente del mercado, es la funcion que vincula a —~——




los consumidores con el mercaddlogo a través de
la informacién, ademas de identificar problemas y
proponer alternativas de acciones de marketing.

Sin embargo debe tomarse en cuenta que los
estudios de mercados la mayoria de las veces suelen
ser estudios bastante caros por las cantidades de
sujetos que se toman de muestra, sin embargo,
este garantiza una buna solucion a todos los casos,
siendo una guia que sirve solamente de orientacion
para facilitar la conducta en los negocios y reducen
al minimo el margen de errores posibles.

3.4. Segmentacion de mercado

La segmentacion de mercados se basa mas que nada en
llegar a un mercado meta, y esto no es mas que publico
al que como vendedores, productores o prestadores de
servicio se quieren dirigir y permanecer. Es decir, es un
conjunto de personas y organizaciones con necesidades,
deseos y posibilidades de satisfacerlos. Sin embargo,
estos deseos y necesidades no son iguales, y es por ello
que la empresa debe analizar su mercado con el propdsito
de adaptar su oferta y sus estrategias de mercadotecnia a
las necesidades de éste.

Para que una organizacién o empresa pueda realizar
lo anterior necesita de la segmentacion de mercados,
la cual la podemos definir como;

“Proceso de dividir el mercado total de un bien o servicio en
varios grupos mas pequefios, de modo que los miembros

de cada grupo sean similares respecto a los factores que
influyen en la demanda” (STATON. 2007: 727).

Elprocesodesegmentaciondemercadoenocasiones,
los mercados se segmentan intuitivamente, es decir,
un vendedor se basa en su experiencia y juicio pata
decidir sobre los segmentos que hay en un mercado
y sobre el potencial que ofrezca cada uno.

Los pasos para segmentar un mercado de manera
organizada son:

1. Identificar los deseos actuales y potenciales de
un mercado. Se examina atentamente el mercado
para determinar las necesidades especificas que
satisfacen las ofertas actuales, las necesidades que
las ofertas actuales no satisfacen adecuadamente y
otras necesidades todavia no reconocidas.

También comprende la entrevista o la observacion
de consumidores 0 empresas para determinar su
conducta.

2. ldentificar las caracteristicas que distinguen unos
segmentos de otros.

El enfoque se centra en qué tiene en comun los
candidatos que comparten un deseo y que los
distingue de otros segmentos de mercado con
deseos distintos. Entre las empresas podria ser una
caracteristica fisica como el tamafio o la ubicacion, y




entre los consumidores podria ser una opinién o una
pauta de conducta.

3. Determinar el potencial de los segmentos y el
grado en que se satisfacen.

Consiste en calcular cuanta demanda (o ventas
potenciales) representa cada segmento, la urgencia
de la necesidad y la fuerza de la competencia. Estos
prondsticos determinaran que segmento vale la
pena explotar.

Una buena segmentacion debe de tener como
resultado subgrupos o segmentos de mercado con
las siguientes caracteristicas:

“Intrinsecamente  homogéneos o similares entre si.
Los consumidores del segmento deben de ser lo mas
parecidos posible, respecto de sus probables respuestas
ante las variables de la mezcla de mercadotecnia y sus
dimensiones de segmentacion.

Heterogéneos entre si: los consumidores de varios
segmentos deben ser lo mas distintos posible,
respecto a su respuesta probable ante las variables
de la mezcla de mercadotecnia.

Bastante grandes: para poder
rentabilidad del segmento.

garantizar la

Operacionales: Para identificar a los clientes vy
escoger las variables de la mezcla de mercadotecnia.

Se debe de incluir la dimensién demogréfica para
poder tomar decisiones referentes a la plaza y la
promocion” (SANCHEZ.2009).

* Geografica; Subdivide a los mercados por
localidad (regién, pais, ciudad y pueblo)

* Demografica; Proporcionan datos como la
edad, sexo, etapa del ciclo vital de la familia,
ingreso y educacion.

* Psicografica; Estos datos sirven para determinar
el comportamiento del mercado meta, incluyen
dimensiones de la personalidad (compulsivos,
cautos, silenciosos, introvertidos, extrovertidos,
sociales, etc.), caracteristicas del estilo de vida
(actividades, intereses y opiniones) y los valores
de los consumidores (respeto a uno mismo,
seguridad, emocion, diversion, autorrealizacion,
sentido de pertenencia, etc.)

* De comportamiento; Esta se enfoca en los

beneficios deseados de un producto y la tasa
a la que el consumidor usa el producto.

3.5. Posicionamiento

El posicionamiento es la imagen de un producto en
relacion con los productos que directamente llegan

a ser su competencia. Esto también se aplica a los —

demas productos de la misma compafiia.




“Alternativamente, estrategias y acciones de una
empresa relativos al afan de distinguirse favorablemente
de los competidores en la mente de los grupos selectos
de consumidores” (STATON. 2007: 725).

El posicionamiento tiene dos objetivos primordiales,
definir cuales son las ventajas que queremos que
el publico que nos interesa reconozca en nuestra
marca en comparacidon de otros competidores
directos e indirectos, y en segundo lugar, elaborar
una estrategia de marketing solida y coherente
para convencerlos de que nuestra propuesta es
verdadera, unica y mejor.

Ademas se debe considerar que uno de los elementos
esenciales en el posicionamiento del producto en el
mercado es el nivel de calidad establecido. Por calidad
debemos entender como “el grado en que un producto
satisface las expectativas” (sTaToN. 2007: 716), €s decir, la
medida total en la que se refleja la durabilidad, confianza
y precision del producto o servicio.

El posicionamiento se puede resumir en 4 puntos:

—

Identificar el mejor atributo de nuestro producto.

2. Conocer la posicion de los competidores en
funcién a ese atributo.

3. Decidir nuestra estrategia en funcion de las
ventajas competitivas.

4. Comunicar el posicionamiento al mercado a

través de la publicidad.

3.6. Plan de Mercadotecnia

“Documento escrito que presenta el esquema de
accion maestro de la actividad de marketing de un
ano para una division de organizacion especifica o
un producto importante” (STATON. 2007: 725).

“Un plan de mercadotecnia es un valioso instrumento
que sirve de guia a todas las personas que estan
vinculadas con las actividades de mercadotecnia
de una empresa u organizacion por que describe
aspectos tan importantes como los objetivos de
mercadotecnia que se pretenden lograr, el como
se va a alcanzarlos, los recursos a emplear, el
cronograma de actividades, etc” (THOMPSON. 2008).

Por estas definiciones se puede entender que el plan
de mercado es un instrumento necesario para una
empresa para marcar el ritmo y alcance de esta.

Los planes de mercado tienen minimo 3 propdsitos
de existencia: ser una guia escrita que senale
estrategias y tacticas para alcanzar los objetivos en
tiempos definidos, esbozar los responsables de las
actividades, con tiempo y dinero, y por ultimo, servir
como mecanismo de control.

Existen algunos pasos que se den de seguir al
momento de elaborar un plan mercadologico:
1. Resumen ejecutivo
2. Analisis de la situacion mercadolodgica, que
incluye la situacion actual del mercado, del




producto, de la competencia, de la distribucion
y del macroambiente.

3. Analisis FODA-A, es decir, Oportunidades,

Amenazas, Fortalezas y Debilidades, asi como las

principales Alternativas para dirigir el plan.

Objetivos, tan financieros como mercadolégicos.

Estrategias o plan de juego, donde se describira

al mercado meta, su posicionamiento, el producto,

los servicios, el precio, la promocion, etc.

6. Tacticas de mercadotecnia, es decir,
actividades especificar a ejecutar, quien lo
hara, cuando se hara, cuando costara.

7. Programas financieros, es decir, un proyecto

de pérdidas y utilidades.

Cronograma

Control y monitoreo (THoMPSON. 2008).
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3.7. Logistica

Hoy en dia el tema de la logistica es un asunto
tan importante que las empresas crean areas
especificas para su tratamiento. Anteriormente la
logistica era solamente tener el producto justo, en
el sitio justo, en el tiempo oportuno, al menos costo
posible, sin embargo, actualmente estas etapas se
han refinado.

“Lalogistica es unafuncion operativa que comprende
todas las actividades y procesos necesarios para la
administracion estratégica del flujo y almacenamiento
de materias primas y componentes, existencias en

proceso y productos terminados; de tal manera, que
estos estén en la cantidad adecuada, en el lugar
correcto y en el momento apropiado” (THOMPSON.2008).
También se explica como “el conjunto de
conocimientos, acciones y medios destinados a
prever y promover los recursos necesarios para
realizar una actividad principal en tiempo, forma y al
menos costo en un marco de productividad y calidad”
(QUIMINET, 2009). Es decir, la logistica es la encargada
del correcto manejo de un evento y un excelente
servicio al cliente.

Por lo tanto podemos entender que logistica son las
actividades relacionadas con el flujo de informacion
y materiales para satisfacer las necesidades de los
clientes. Y es que detras de cada gran evento, incluso
de una pequena reunion social, hay todo un equipo que
trabajan durante meses para que todo salga bien.

Desde el lugar, el sonido, la decoracion, hasta el
vestuario de los anfitriones es fundamental para el
éxito de un evento.

Primero que nada se deben de conocer ciertos factores
antes de iniciar con la organizacion del evento, como
cuantas personas aproximadamente se congregaran,
con qué presupuesto se cuenta, la importancia del
evento y que se quiere lograr con la inversion.

La logistica del evento se plantea de 6 a 8 meses
antes del encuentro.




Ademas, para la logistica de organizacion de
un evento se deben de realizar ciertos pasos y
definiciones:

1. Planificacién empresarial, es decir conseguir
patrocinios y delegar responsabilidades a
cada uno de los integrantes organizadores
del evento.

2. Creacion de cronograma de actividades,
especificar todas las actividades con fecha
y hora, tanto para la organizacion del evento
como para los espectadores.

3. Presupuesto, crear con los ingresos y egresos
un punto de equilibrio.
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4. NEKOKON

Laconvencionalacual se le realizara laimagen corporativa,
ademas del plan mercadologico ya mencionado.

“‘Nekokon” es un concepto de convencién
pluritematica de comic, anime y sci-fi que surge a
partir del interés comun de un grupo de jovenes por
crear uno de los primeros eventos en su genero en
la ciudad de Morelia, Michoacan. Se pretende que
el evento ponga a disposicion del publico asistente
diferentes tiendas de anime y comics, un escenario
principal para diferentes actividades, como lo son
conciertos y concursos, una sala de proyecciones,
talleres, seccidon de juegos de video y cartas, entre
otras para satisfacer el gusto del mercado meta.

Nekokon tiene como misidn ser un punto de
encuentro para introducir el gusto por la animacion
japonesa, el comic y la ciencia ficcion, ademas de
ofrecer al sector ya involucrado en éstas actividades
un evento que sobrepase sus expectativas.

Su vision es llegar a difundir a nivel estatal y nacional
el evento, ganando reconocimiento por calidad en
SuU organizacion y en su imagen, tanto corporativa

™~ como publicitaria.

Sus objetivos son ofrecer stands de gran variedad
de animacién japonesa, talleres de esparcimiento,
creatividad, proyecciones de cine oriental,
ciencia ficcidon, torneos de cartas coleccionables,
videojuegos, ademas de concursos de karaoke,
cosplay y caracterizacion y dibujo.

Se pretende que “Nekokon” sea una convencién
que pueda llegar a los estandares de calidad
de convenciones internacionales, tanto
mercadoldégicamente como graficamente.
Demostrar que una fan convention debe de tener
un plan mercadolégico establecido ademas como
su publicidad, asi también demostrar que si puede
llegar a tener una imagen corporativa que sustente y
respalde su calidad.

4 1. Justificacion del nombre

La idea de nombrar a la presente convencion
“‘Nekokon” surge a partir de la idea de remarcar
algo que llegue a ser significativo hacia el mercado
japonés (hacia lo que ira un poco mas enfocada la
convencion, aun siendo pluritematica), uno de los
elementos mas representativo de la cultura oriental




Los gatos japoneses son simbolo de suerte
http://www.eltartalo.com/pix/2006,/111006/manekineko.jpg

son los gatos, o neko, que es la traduccion literal de
la palabra a japones, estos caracteres representan
la abundancia en el pais del sol naciente, y es comun
ver estatuas de gato en tiendas y departamentos.

En la animacion japonesa un elemento caracteristico
suelen ser las “neko girls” o chicas gato, que son
humanos con caracteristicas felinas (suelen ser
orejas y cola).

Tomando estos elementos se derivo a el nombre, utilizando
la palabra “neko” para subrayar el elemento significativo
de la cultura japonesa, agregando consiguiente la palabra
“con”, que como ya se habia visto anteriormente es la
abreviatura de convencion o convention. Sin embargo la
letra C es cambia por una K para hacerlo mas vistoso y
llamativo hacia el publico meta.




4.2 Manual de identidad

4.2.1. Analisis FODA

Fortalezas Oportunidades

- Nekokon ofrece talleres, conferencias, concursos, exposi- Nekokon esté realizado por jévenes para jévenes, ya que asi se tiene mayor conocimiento
ciones y actividades diversas para el qusto del publico y su | delos gustos del publico meta.

entretenimiento.
- Manejo de publico especializado con actividades enfocadas para ellos.

- Ofrecer lugares adecuados/apropiados para conferencias,
talleres y exposiciones. - Es un evento introductorio en la ciudad de Morelia Michoacén.

- Traer conferenciantes y talleristas especializados en su ramo.
- Manejo de diversidad de actividades para el esparcimiento del ptiblico asistente.

- Garantizar actividades puntales de acuerdo al programa
brindado a los asistentes. -Trae especialistas en diferentes ambitos del fandom.

- Ofrecer precios especiales y accesibles para los asistentes. - Es un mercado que existe y no es muy tomado en cuenta, por lo tanto cuando se involucra
con ellos, generalmente ofrecen buena respuesta.

- Manejo de un estandar de calidad en lo referente alos partici-
pantes de los diversos concursos a realizarse (cosplay, video-

juegos y karacke).
Debilidades Amenazas
Al ser un mercado nuevo, no se sabe exactamente el El publico “otaku” llega a ser complicado de entender en sus gustos y pueden exigir
numero de asistentes que podria llegar a tener. diferentes actividades dependiendo del momento.
- Morelia cuenta con un publico cerrado o una subcultura. - La crisis econémica mundial (al ser la mayoria mercancia extranjera, el valor de esta se

incrementa de acuerdo al délar).
- Morelia no cuenta con diferentes lugares para opciones de

realizacion de este tipo de eventos. -La competencia posicionada en la reptiblica mexicana

- Morelia es una ciudad magisterial invadida por plantones y marchas casi cada dia, lo cual
podria perjudicar al correcto desempefio y avance de la convencién.

- La cultura Moreliana en las personas, ya que muchos piensan que este tipo de animacion
son satanicas y demas por mente cerrada.




4.2.2. Filosofia

Dar al publico meta un evento de calidad internacional
a en el que se cuente con actividades varias para su
entretenimiento, ademas de dar un trato amable y
respetuoso a cada uno de los asistentes, siempre
dispuestos a la retroalimentacion.

4.2.3. Mision

Nekokon es un punto de encuentro para introducir el
gusto por la animacion japonesa, el comicy la ciencia
ficcion, ademas de ofrecer al sector ya involucrado
en éstas actividades un evento que sobrepase sus
expectativas.

424 Vision

Llegar a difundir a nivel estatal y nacional el
evento ganando reconocimiento por calidad en la
organizacion.

4.2.5. Objetivos

Ofrecer stands de animacidén japonesa, talleres
de esparcimiento, creatividad, proyecciones de
cine oriental, ciencia ficcion, torneos de cartas
coleccionables, videojuegos, ademas de concursos
de karaoke, cosplay y caracterizacion.

4.3. Plan Mercadologico para una convencion
de comics y animacion japonesa.

Este es un instrumento clave y fundamental para el
éxito de las empresas, un plan mercadolégico bien
establecido debe de captar el interés del potencial
inversor (esto en el evento a realizarse es de
gran importancia debido a los patrocinios que se
necesitan), sin embargo, todo esto debe de seguir
ciertos pasos, iniciando por el estudio de mercado
para conocer el posible mercado meta.

4.3.1 Estudio de Mercado

Nekokon es una convenciéon de comics que se
llevara a cabo en la ciudad de Morelia, Michoacan.
En la ciudad se sabe que existe gran cantidad de
personas aficionadas a este tipo de eventos de
comics y animacion japonesa, la mayoria jovenes
entre 15 a 25 afos de edad de ambos sexos, por
lo cual podemos decir que si existe un mercado
amplio con lo que podria funcionar la convencion,
sin embargo este mercado en la ciudad no cuentan
con un evento que satisfaga sus necesidades.

a) Problematica:

Las convenciones de comics y animacion japonesa

generalmente no cuentan conunaimagen corporativa —~——




y publicitaria propia para su evento, y esto es cada
vez mas preocupante para los encargados de disefio
deimagen, ya que estas reuniones se estan haciendo
cada vez mas frecuentes y con mas afluencia de lo
que se tenian hace algunos afos.

En México existen 5 convenciones importantes a
nivel latinoamericano y mundial, sin embargo estas
se realizan en ciudades cosmopolitas donde se
sabe asiste gran numero de aficionados a estos
temas, tanto locales como foraneos, las cuales se
encuentra en lugares como Yucatan, Guadalajara,
Monterrey y el Distrito Federal. El resto de casi
20 convenciones se realizan en el resto de pais.
Sin embargo, la mayoria de estas convenciones
no cuentan con una imagen propia con la que se
puedan identificar, llegando a utilizar personajes
reconocidos de series y comics para su publicidad,
ademas estas solo llegan a ofrecer puestos de
ventas y algunos concursos de actividades como
videojuegos o cosplay, sin ir mas alla de las
expectativas de los usuarios potenciales y los
consumidores de este tipo de eventos.

La primera convencion de este tipo a realizarse en
la ciudad de Morelia, llamada Nekokon, propone
dirigirse a jovenes que se sientan atraidos hacia el
fandom del comic y la animacién japonesa, asi como
a los videojuegos y otras actividades relacionadas. El
mercado meta se ubica en los asistentes a este tipo
de eventos en otras regiones, generalmente jovenes
adolescentes entre 15 a 25 afios de ambos sexos.

Sin embargo, en la ciudad de Morelia, a la fecha, solo
se prevé la primera convencion de su tipo con esta
tematica en el mes de febrero del 2010 para respaldar
la afluencia de personas, y por lo tanto, la influencia
que tendra una imagen corporativa y publicitaria en el
publico meta. Esto llega a ser todo un reto, como ya lo
anteriormente mencionado, en el pais hay muy pocas
convenciones grandes que cuenten con estandares de
calidad que desea el publico meta.

b) Objetivo de investigacion:

Realizar la investigacion sobre los aspectos
importantes que se buscan en una convencion de
tematica fandom.

Conocer los gustos de nuestro mercado meta, asi
como la posible asistencia al evento, por la razén de
que en la ciudad solo contara con una convencion
de tematica similar realizada.

Daraconocerlos procesos, procedimientosytécnicas
que se deben llevar a cabo para una investigacion
de mercado en un proyecto de identidad corporativa
y plan mercadoldgico de una convencion de comics
en la ciudad de Morelia, Michoacan, para al final dar
a conocer el prototipo del evento.

c) Fuentes de informacion:

Las fuentes de informacion dentro de un proyecto de
investigacion son fundamentales para la recopilacién de




los datos precisos y necesarios. Por esto, nos basaremos
primero que nada en los datos poblacionales que maneja
el INEGI de personas jovenes que podrian llegar a asistir al
evento, los datos estadisticos que manejara la Concomics
en cuanto a la asistencia los dos dias del evento en
ciudades aledafias como evento primerizo y convenciones
mas pequenas.

Ademasparalapresente serevisaronlibrosrelacionados
con los temas y objetivos a resolver, paginas de
internet donde los aficionados expresan sus gustos e
inconformidades hacia este tipo de eventos, ademas
de fotografias tomadas en distintas convenciones
del pais e internacionales, se realizara una serie de
encuestas, principalmente por internet, a personas
que acuden a clubs de participacion con tematica de
comic y fandom en la ciudad de Morelia, ademas de
una entrevista entrevistas personales a encargados de
eventos similares en la republica.

1er. Instrumento: Encuesta.
d) Determinacion de acciones y recursos

Para la obtencion de datos cuantitativos, los cuales
seran: la encuesta personal y por correo electronico,
estas se aplicaran a las personas de los clubs de
anime y comic de la ciudad de Morelia

Todo esto basandonos en la pregunta ¢ Realmente
importa la imagen corporativa con la que estos
eventos se venden para la asistencia del publico?

Para la realizacion de las encuestas se utilizaran
recursos como una computadora con servicio de
Internet para la realizacion de estas por medio de
correo electronico, asi como lapiz y goma para las
realizadas personalmente.

Se utilizara en el proceso de investigacion: libros,
revistas, periodicos y materiales de disefio, asi como
de recursos de internet para el registro. Ademas se
analizaran alas principales convenciones nacionales
para ver el impacto que causan en el publico y si
estas, aun teniendo mucha afluencia y ser de las
mas grandes del pais, cuentan con los estandares
minimos que pide el publico meta.

e) ldentificaciéon de la muestra

Primero que nada se debe identificar nuestra
muestra para la aplicacion de los instrumentos
de investigacion; nuestro tipo de muestreo sera
probabilistico, de alli se sacara el universo y la
muestra.

Universo: Poblaciéon de Morelia, Michoacan con
aproximadamente 735,624 habitantes, sin embargo
casi el 40% de esta poblacion es flotante (Gobierno del

Estado de Michoacan.”Cultura”;1 de marzo de 2009).

Muestra: La muestra se saco como promedio del
numero de aficionados conocidos dentro de la ciudad
de Morelia y las ciudades aledafias, donde se habla
de unos 3000 jovenes, por lo tanto 150 jévenes,




es decir el 5% de nuestro mercado meta, esto de
muestra es una cantidad que nos habla mucho mas
de los gustos y preferencias de nuestro mercado
meta. (La Voz de Michoacan. 2009)

Estos jovenes son Morelianos y de ciudades aledaias
posibles a asistir al evento, hombres y mujeres,
que gusten de la animacion japonesa y el comic
americano, esta muestra es significativa al numero
de personas que gustan del comic y del anime en
otros estados, y nos podra dar cierto porcentaje mas
cercano a la realidad.

La encuesta se realizara en los distintos clubs y
lugares de reunidn de estas personas con estos
gustos, uno llamado Layer 7, que se ubica en la
colonia Buenavista, otro llamado Leviathan, que
se reune en las Rosas, y en otros puntos como
Servicentro en los sabados y domingos o la Plaza
de la Tecnologia que cuenta con zona de juegos y
anime, asi como a personas al azar en el centro de la
ciudad. Sin embargo, la gran mayoria se realizaran
por medio electronico a las mismas personas.

Parte de la muestra de nuestra encuesta.

Fotografia propia.

f) Metodologia:

Las encuestas serealizaranenloslugares senalados,
con previos permisos de sus organizadores, asi como
del duefio del lugar, en caso de ser en Servicentro
y la Plaza de la Tecnologia de Morelia, para lo cual
se contaran con 2 sabados para la aplicacion de las
encuestas.

Se imprimiran las 150 encuestas mas dos encuestas
de prueba piloto, se utilizaran lapices para su
contestacion y tablillas para las personas que las
llegaran a ocupar.




d) Encuesta disenada

ENCUESTA PILOTO
jHola! Soy alumna de la Licenciatura en Disefio Grafico, por favor conteste la encuesta con sinceridad, ya
que estos datos son muy importantes para mi proyecto de tesis.

Sexo: Edad:

1. ¢Te gusta el anime, manga o comic?
a) Si b) No C) un poco

2. ;Has asistido a alguna convencidn de comic y anime alguna vez?
a) Si b) No

¢Acuales?

¢En donde?

3. ¢Asistirias a una convencion de comic y anime en la ciudad de Morelia?

a) Si b) No c) ¢, Por qué?

4. ;Piensas que es importante que una convenciéon cuente con una imagen profesional (logotipo, mascotas, etc)?
a) Si,damas b) No, no es importante  ¢) Me da igual
profesionalismo
5. ¢Has visto publicidad de alguna convencién?

a) Si b) No c) ¢cual?

6. ¢Crees que una convencioén debe de tener actividades variadas?
a) Si b) No c) Me da igual
7. ¢Cuanto estarias dispuesto a pagar por una convencién con buena imagen, invitados y actividades extras?

a) De $40 a $60 b) de $60 a $80 c) de $80 a $100

Gracias por tu cooperacion




h) Aplicacién

Las encuestas, como ya se habia planteado, se
aplico por medio personal a 75 jovenes aficionados y
familiarizados con el tema del anime, comic, manga
y videojuegos en la ciudad de Morelia, esta muestra
pertenece a los clubs de estos topicos de la region.

El resto de las encuestas se aplicaron por medio
correo electronico también a jévenes de Morelia y

14.19%
14.19%
4.51%

5.81%
o
0.00%

ciudades aledafias como posible mercado meta
(esto incluye jévenes del resto del Estado) que
entran dentro de nuestro de nuestra muestra, dando
asi un total de 150 encuestas aplicadas.

En este apartado se mostraran los resultados
obtenidos:

En lo que se trata del sexo de los encuestados en los
resultados se obtuvieron que de los 154 en total de
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Grdficas explicatorias de la aplicacion del instrumento
Grdfica propia.




encuestados el 51.29% son hombres, el 46.10% son
mujeres y 4 de los encuestados omitieron esta respuesta
dando un 2.59% de las personas que no dieron este
dato. Esto nos da a decir que en este tipo de eventos
asisten mas hombres que publico femenino. (Grafica 1)

Referente ala edad los rangos variaron generalmente
entre los 16 a los 25 afios, sin embargo hubo también
personas que estaban bajo o sobre este rango, sin
embargo son completamente la minoria, llegando

M Hombres M Mujeres

ﬁ
/)
v @

46.10%

expo manga-comic

No respondieron

solo a 11 contabilizados que no se encuentran en
este rango, ademas también existen 3 registros
donde las personas no mencionaron su edad. Por lo
tanto podemos decir que nuestra media de nuestro
mercado es de 15 a 25 afos.

Ala pregunta sobre siles gustaba el anime y el comic
el 98.70% respondieron que si, sin embargo un 70%
se inclina mas por el anime japonés, comparado a
un 30% con inclinaciones favoritistas hacia el comic

2:59%

51.29%

Grafica 1: Grdfica explicatoria de la aplicacion del instrumento

Grafica propia. P




i Te gusta el anime?
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Grdficas explicatorias de la aplicacion del instrumento
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americano, ademas se cuenta con un registro de
una persona que no contesto este cuestionamiento.

De nuestro 100% de muestra solo el 66.23%, es
decir, 102 personas a asistido a una convencion
de comics y animacion japonesa, y los que han
asistido han ido a convenciones en otras ciudades,
generalmente al Distrito Federal y a Guadalajara,
Jalisco. Sin embargo mas del 70% de las personas

> encuestadas en la ciudad de Morelia que si han

asistido a una convencion solo conocen la Expo
TNT en el DF.

En la tercera pregunta sobre si llegarian a asistir a
una convencion en la ciudad de Morelia el 81.16%
de las personas encuestadas respondieron que si,
el resto, es decir 29 encuestados respondieron que
no, en su mayoria de las personas mas jovenes,
respondiendo adicionalmente que dependeria del
permiso que se les diera de parte de sus padres




m jAsistirias a una convencién en Morelia?

;La Imagen es importante en una convencion?

No Me da igual
A ————————

Graficas explicatorias de la aplicacion del instrumento
Grafica propia.

o tutores, o que no residian en el lugar. De las
personas que respondieron que si, la gran mayoria
acudiria por que residen en la ciudad, por visitar a
sus amigos o para ayudar al progreso de eventos de
este estilo en la ciudad.

Sobre la publicidad de las convenciones 100
personas respondieron que si habian visto desde
flyers, posters, volantes, hasta spots de television y

en la radio de convenciones como la Concomics, la
TNT, la Mole y la CIMC, sin embargo 54 personas,
que es una gran cantidad alarmante, es decir, el
35.06% de nuestra muestra, respondieron que
nunca habian visto publicidad de algun evento
similar y muchos se enteraban por amigos (es
decir de boca en boca) que se iban a realizar las
convenciones. Por lo mismo de esta pregunta el
81.81% de los encuestados respondieron que es

—



; Te gustaria que hubiera actividades
variadas en las convenciones?

;Has visto publicidad de convenciones?

SI No Me da igual

Grdficas explicatorias de la aplicacion del instrumento
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de suma importancia que las convenciones cuenten dichas actividades, exposiciones e invitados, sin
con imagenes corporativas estables, profesionales embargo 20.77% de los encuestados no prestan
y llamativas, la mayoria respondiendo que esto se interés en estos detalles, siendo indiferentes a su
puede apreciar en la publicidad de los eventos. parecer, agregando que lo importante es que iban a
pasar tiempo con sus amigos y de convivencia.

Respecto a las actividades 122 personas

respondieron que si es necesario que se cuenten Todo esto para después ver la cantidad que se esta
con actividades extras dentro de la convencion dispuesta a pagar por ambos dias de actividades en
— < comparandola a un tianguis si esta no cuenta con la convencion, en ésta pregunta las opciones mas




solicitadas fueron la respuesta a, es decir de $40 a
$60 y la respuesta b; de $60 a $80, sin embargo con
un 50.64% por la opcion a, esto dando a entender que
un poco mas de la mitad del publico meta muchas
veces no esta dispuesto a pagar una cantidad de
dinero que vaya equivalente a la calidad del evento.
Sin embargo el 49.34% piensa que es necesario
pagar una cantidad extra por disfrutar de distintos
beneficios en los eventos.

2do. Instrumento: Entrevista.

a) Determinacion de acciones y recursos

Por otro lado, para la obtencién de datos cualitativos
se contara con el recurso de la entrevista, estas se
aplicaran de manera personal y por medio electronico.
La primera entrevista se realiza al L.D.G. Quetzal
Cardenas, encargado de la imagen del Tour
Concomics, para lo cual se viajara a Guadalajara
dondeserealizaraelencuentro, paraesteinstrumento
se utilizara una camara digital con grabador de voz
ademas de las hojas con las preguntas a realizarse.

De igual forma se realizara por medio electronico
las entrevistas al Lic. Carlos Arroyo, gerente de la
Empresa “Expositores Guadalajara” y encargado de
la realizacién del Tour Concomics.

Para estas ultimas aplicaciones se hara uso de una
computadora con servicio de internet.

b) Delimitacion de muestra

Se realizaran entrevistas a personas conocedoras
del medio como es el Lic. Quetzal Cardenas,
encargado de imagen publicitaria de la convencion
que se realiza en varios estados del pais llamado
Tour Concomics, asi como al Lic. Carlos Arroyo,
encargado de llevar a cabo este evento.

Todo esto para que nos cuenten su experiencia
al desarrollar la imagen de eventos de ese tipo,
los resortes y frenos que tuvieron que enfrentar
al realizarlo, algunos tips que podrian servir en la
logistica del evento y sobre todo, si el contar con
una imagen eficiente ha funcionado en la asistencia
al evento y a su reconocimiento.

c) Metodologia

Se realizaran tres entrevistas, que son al Lic.
Carlos Arroyo y al LDG. Quetzal Cardenas. Para la
entrevista al LDG. Quetzal Cardenas, se realizara
personalmente el dia 23 de mayo del 2009 a las 5:00
p.m. dentro del recinto de Expocentro Guadalajara
en la Ciudad de Guadalajara, Jalisco, en la final del
Tour Concomics 2009, para la cual se utilizara una
grabadora para una mejor afluencia de la platica.

Para la aplicacion del instrumento al Lic. Carlos Arroyo
se enviara la entrevista por correo electrénico el dia 26
de mayo del 2008, para obtener pronta respuesta.




d) Disefo de recurso

Entrevista tipo 1. Para los disefiadores

1. ¢Qué tipo de experiencia como disefiador tiene para
este tipo de ambito (comic o anime) y qué fue lo que le
intereso del tema en un principio?

2. ;Coémo fue que comenzaste a trabajar en la creacion
de disefio para convenciones de comics o anime?

3. ¢ Qué pasos seguiste para realizar el disefio actual de
la convencion?

4. ; Qué aspectos creyo importantes al realizar la imagen
tanto corporativa como mercadoldgica de la convencion
para que tuviera impacto en el publico meta?

5. ¢ Por qué serealizo la eleccion de laimagen corporativa
y mascotas para la convencion?

6. ¢Qué aspectos considera necesarios para que la
imagen de una convencion de comics y animacion
japonesa sea recordada en la mente del publico meta?

7. ¢En su experiencia, que tipo de imagen se utiliza
mas y con mayor utilidad en este tipo de eventos para la
atraccion de el publico meta?

8. (Qué nivel le daria usted a la situacion de las
convenciones mexicanas en su imagen corporativa
respecto a otras internacionales?

9. Consideras que el nivel de imagen de estos eventos en
mexico es comparable con los eventos que se realizan
nivel internacional

10. ¢Qué tipo de satisfaccion personal le trae a usted
haber realizado la imagen de esta convencion?

Entrevista tipo 2. Para los organizadores.

1. ¢ Como fue que surgio la idea de la realizacion de una
convencion de este género, es decir, porque de esta
tematica?

2. ;Cuales fueron los pasos mercadolégicos que se
siguio para la creacion de la convenciéon?

3. ¢,Su organizacion cuenta con una logistica aplicada al
evento?

4. ; Qué imagen quieren transmitir a su publico meta respecto a
la calidad de su convencidon comparado con otros eventos?

5. ¢Qué actividades atractivas ofrece al publico meta
este evento?

6. En su punto de vista, ¢cudl ha sido la diferencia entre
la primera edicion del evento en el 2008 a la del 20097?

7. ¢ Cuales son sus expectativas para eventos futuros?

8. ¢Qué satisfacciones personales le ha traido la
realizacion del evento?




e) Aplicaciéon

Entrevista realizada a: LDG. Quetzal Cardenas

Licenciado en Disefio Gréafico / ilustrador / Especialidad en
Licenciamiento / Encargado de la imagen del Tour Concomics
México

Entrevista realizada el 23 de Mayo del 2009 en Guadalajara,
Jalisco a las 5:00 p.m.

Quetzal Cardenas es licenciado en disefio gréfico,
formalmente empezd6 trabajando en una agencia
de promociones trabajando para marcas como
Gatorade, Lala, Grupo Sigma, Kodak entre otras.
También ha trabajado en licensing para marcas como
Marvel, Gusanito.com, Teen Titans, etc. Actualmente,
ademas de trabajar en licenciamiento se dedica a la

creacion de webcomics, uno de los mas famosos en
Latinoamérica: revolvercomic.com

“Comenzamosatrabajareneldisefiode convenciones
cuando estaba con un stand en la Comagon (otra
convencion en Guadalajara), y los organizadores
de Concomics me vieron y me invitaron a participar
en el tour. En ese momento ellos no tenian imagen,
entonces yo les ofreci, jsabes que? A cambio de mi
lugar... yo te hago la imagen del evento y dijeron si,
y de alli ya para aca, ya es historia”

¢ Qué pasos sequiste para realizar el disefio de esta
convencion?

“Primero hicimos un estudio demografico de la gente
que pensabamos que iba a asistir... después nos
dimos cuenta que no le atinamos (risas), pero en
general queriamos hacer una... algo que me dijeron fue
“gqueremos una mascota”, yo les dije, saben que vamos
haciendo dos, por que son principalmente dos tipos de
perfiles que asisten a la convencion, uno mas tirandole
al comic y uno mas tirandole al manga, entonces vamos
haciendo uno para cada uno, y asi fue que nacio El
Rodas y Chanchan.

Entonces la querian hacer muy vistosa, no tanto como
lo que ya habia, osea, que se separara del resto de las

Lic. Quetzal Cdrdenas, encargado de la imagen de Concomics
http://www.pendejaditas.com




convenciones, lo cual era muy dificil por que no tenian
imagen, nada mas las de Monterrey se puede decir
que tiene un programa de imagen bien establecido,
todo lo demas es muy variable, entonces asi fue como
empezamos a manejar los colores y otros elementos,
los personajes, y empezamos a hacer toda la campara
de promocion, lo de la pagina, radio, television... este...
Internet, volanteo, todo. .. todo fue en base de un estudio
de mercado del publico.”

¢ Qué aspectos consideras necesarios para que la
imagen de una convencion japonesa sea recordada en
la mente del publico asistente?

“Tiene que tener algo... buena pregunta... Tiene
que tener personalidad la imagen, osea, no debe
ser solamente, ah, ok, el logo del evento y ya y el
nombre, osea, realmente tiene que tener algo que cree
permanencia el la mente del publico asistente, que sea
facil de reconocer, y que le haga pensar a la persona
que desea ir a ese evento aunque no sepa que va
a haber, simplemente por que es el evento, osea, la
imagen te debe de decir eso, te debe de convencer.

Algo que paso muy chistoso con Concomics... la
gente se enojo mucho... por que decian, no es
que nosotros pensamos que iba a ser algo como la
Comicon, como asi y que iba a estar bien grande
y muchas cosas, cuando el Staff jamas lo prometio,
jamas puso algo que no estuviera en el programa, pero
la misma imagen hacia que la gente asumiera estas
cosas, por que era algo completamente distinto, se veia

mejor, entonces todo mundo dijo “jno, va a ser algo
grandisimo!”. De hecho yo siempre estuve en contra del
nombre, pero ya estaba registrado cuando yo llegue,
por que mucha gente lo relacionaba con la Comicon, y
en vez de decir “es una copia de la Comicon”, veian la
imagen y decian “es parte de la Comicon” por que esta
padre la imagen, son cosas que no deben de pasar,
pero son cosas que tienen que ver con la personalidad,
pero eso se me hace lo mas importante.”

¢En tu experiencia, que tipo de imagen se utiliza con
mas frecuencia en este tipo de eventos?

Personajes, como elemento... personajes tirandole
al publico asistente, mas que cualquier otro tipo de
elemento de disefio, mas aun que el logotipo. Ya que a
la gente le queda mas el personaje que el logotipo. Por
ejemplo Rodas ya va haber animacion de el, va a haber
comic, es muy aceptado. Por ejemplo en convenciones
como la Expo TNT que no cuentan con personajes o
imagenes no piensas en ellas en un elemento grafico
conciso, piensas en ella como la TNT, en cambio
piensas en la Concomics y piensas en los personajes.

¢ Qué nivel le darias a la situacion de las convenciones
mexicanas en su imagen corporativa respecto a otras
internacionales?

Yo creo que Comicon, Animexpo, dos salones en
Espafa y Comiket son las Unicas que manejan imagen
y bueno, aqui en México, Concomics y la Convencion
de Juegos de Mesa y Comics en Monterrey son las




unicas que manejan programa de imagen. Te puedes ir
a otros paises y son casos similares a aqui.

Comparadas conesas... yolapondriaenun nivel bajo...
no por que este mal, no por que este mal hecho, sino
por que no cuentan con la infraesctructura que cuentan
las otras convenciones, osea, no le explotan la imagen
como la explotan las otras, igual y te pueden decir, no
hay necesidad por que la asistencia no es tan grande,
por que estamos hablando que Comoket ¢ entran que?
150mil personas, y aqui, pues ojala que entraran esos
verdad, entonces no te puedo decir, es que se ve mas
chafa... no, no es que se vea mas chafa, es que no
esta explotado como deberia.”

¢ Qué satisfacciones personales te ha traido a ti como
disefiador, el haber trabajado en la imagen del evento?

“Aparte de ver mi trabajo impreso en la convencion, osea,
vez tu trabajo en espectaculares (risas) y dices jah, que
chido!, he tenido mucho reconocimiento, no tanto de la
gente, sino de colegas profesionales y me ha caido mucha
chamba, eso (risas), osea si han preguntado ¢,0ye, quién
hizo la imagen del evento? No pues que Quetzal, y me ha
caido mucho trabajo.”

Entrevista realizada a: Lic. Carlos Arroyo Garcia.

Miembro de Expositores Guadalajara / Encargado de dirigir el
Tour Concomics México.

Entrevista realizada el 26 de Mayo del 2009 por medio de correo

electronico, respuestas recibidas el 27 de Mayo del 2009.

¢;Como fue que surgio la idea de la realizacion de
una convencion de este género, es decir, porque de
esta tematica?

Porque soy Fan y toda la vida he estado en el
ambiente de los espectaculos y eventos.

¢Cuales fueron los pasos mercadologicos que se
siguio para la creacioén de la convencion?

Creacion de proyecto, Creacidon de Imagen,
Prospectacion de cedes y posibles clientes, analisis
de mercado meta, etc.

¢ Su organizacion cuenta con una logistica aplicada
al evento?

Si




¢ Qué imagen quieren transmitir a su publico meta
respecto a la calidad de su convenciéon comparado
con otros eventos?

Ser diferentes, confianza, desarrollo de la industria y
oportunidades para artistas.

¢ Qué actividades atractivas ofrece al publico meta
este evento?

Area de artistas, conferencias, talleres y area de
entretenimiento

En su punto de vista, ¢cual ha sido la diferencia
entre la primera edicion del evento en el 2008 a la
del 2009?

Crecimiento en actividades para profesionales y
aficionados ademas de mas area de Artistas

¢Cuales son sus expectativas para eventos
futuros?

Crecimiento en calidad, actividad, artistas y cantidad
de visitantes
¢Qué satisfacciones personales le ha traido la

realizacion del evento?

Todas las que hubiera querido...

Lic. Carlos Arroyo, encargado del Tour Concomics
http://3.bp.blogspot.com/_ZBBOpRA9hIE/SZNF-c2Awhl /AAAAAAAAS0A/LudsiQWzGs/s400,/




4.3.2. Plan de mercado

El plan de mercado se consta de varios pasos donde
se analiza cada uno de los puntos fundamentales
para el evento. En este caso se iniciaran con los
siguientes:

1. Producto

El evento a realizarse en la ciudad de Morelia,
bajo el nombre de “Nekokon” pretende manejar un
estandar de calidad comparado a las convenciones
internacionales, ofreciendo actividades diversas de
entretenimiento y recreacion para convivencia sana
de todos los asistentes.

El evento se llevara a cabo a finales del mes de
Febrero, ocupando un fin de semana completo para
su realizacion (sabado y domingo) en el recinto
Expocentro de la ciudad de Morelia, Michoacan. Sin
embargo, el boletaje estara a la venta desde un mes
de anticipacién contando con diferentes promociones
para estimular la compra del publico meta.

Desde un principio se plantea que el cliente quede
satisfecho con la compra de su boleto, como ya se
ha mencionado, ofreciendo actividades recreativas
para todo el publico en el que se puedan divertir y
explayar al lado de sus amistades y conocer nuevas.
También ofrecerle programas de conferencias y

talleres donde pueda ampliar su conocimiento de
temas diversos de su interés.

Nekokon requiere de un posicionamiento elevado
ante las demas convenciones provinciales al ser
de las primeras en manejar imagenes establecidas
para su publicidad. Todo esto, ademas, para atraer
al publico de ciudades cercanas como Jalisco, el
Distrito Federal y Guanajuato.

2. Mercado

El evento se comercializara en la ciudad de Morelia
pormedio de cartelesy flyers, ademas de comerciales
de tv y radio. También se dara a conocer en las
ciudades aledafnas y en todo el pais por medio de
Internet. Sin embargo, como ya se ha mencionado,
el mercado a asistir a este tipo de eventos es mas
cerrado, por lo cual es mas dificil que lleguen a
conocer del evento sino se promociona en los medios
especificos en los que ellos se desenvuelven, por lo
tanto revistas como Conexion Manga, Akibakei, los
mangas de editorial VID, entre otros.

Asi como programas de radio online por Internet que
suelen conducir generalmente los mismos aficionados.
El volumen de las ventas y rentabilidad esperados
de la operacion comercial en el mercado son los 500
pases VIP para los dos dias y aproximadamente
3000 boletos diarios para entrada de personal.

Los boletos se venderan por medio taquilla el dia del

\
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eventoy en preeventa en puntos estratégicos de reunion
de nuestro mercado, en este caso, en el segundo
piso de la Plaza de la Tecnologia de Morelia, donde
se encuentra el local de Rann Store, lugar de venta
de productos de origen oriental enfocado al anime,
propiedad de uno de los organizadores del evento.

Sin embargo, al ser un evento nuevo en su ramo en la
ciudadnocuentaconposicionamientoporcostumbre, por
lo cual se ofrece calidad en el servicio y en las actividades
que ofrece, asi como los concursos y excursiones que
pudiera llegar a tener de otras ciudades aledanas, esto
con el proposito de irse creando un posicionamiento en
la mente del publico y asi llegar a ser de su preferencia.
La satisfaccion del cliente en cuanto a mercado en
eventos similares es bastante baja, sin embargo, al
casi no existir eventos que satisfagan sus expectativas
siguen asistiendo a cualquiera que les ofrezca venta
de animacion, pero Nekokon, lo que pretende es
llegar al publico meta y ofrecerle algo que raramente
ofrecen este tipo de eventos, ademas de poder llegar
a codearse con convenciones a nivel internacional y
con eventos nacionales que crecen al mismo tiempo
como el Tour Concomics y La Convencion de Juegos
de Mesa y Comics.

3. Precio.

La politica de precios que maneja Nekokon depende
proporcionalmente de la calidad del evento. Sin
embargo para dar un incentivo al mercado se
plantean descuentos para ciertas personas que

compren pases VIP, etc.

En términos de condicion de venta se realizara para
los pases VIP, los cuales de venderan con pedido
previo al correo electrénico de la convencion para
recogerlos el dia del evento. Estos pases ademas
de contar con precio mas accesible para ambos
dias, tendran acceso rapido a la sede. Ademas se
venderan boletos para el acceso a los talleres que
cuenten con manejo de materiales, como en el caso
de talleres de cosplays y dibujo.

4 3.3. Plan de Promocion

PRODUCTO:

“Nekokon” es una convencion de comic y animacion
japonesa a realizarse en la ciudad de Morelia en
fecha tentativa en marzo del 2010. Para su correcta
distribucion se plantea un plan promocional.

Lo primero que se debe realizar en un plan
promocional es la identificacion del mercado meta,
para esto se realizd previamente un estudio de
mercado, es decir, nuestro publico meta son jovenes
adolescentes entre 15 y 25 afos que gusten de este
tipo de animacion e ilustracion.

El segundo paso es determinar los objetivos de
comunicacion, dentro de estos se encuentra dar a
conocer el evento, los dias a realizarse y el lugar




donde se llevara a cabo, asi como las actividades
que se desarrollaran y los invitados a traer al evento
al publico meta.

Eltercerpaso es disefiarel mensaje de comunicacion.
Tomando en cuenta el publico meta al que va
dirigido, el mensaje debe reflejar el ser juvenil y
jovial, ademas de representar correctamente uno
o varios de los estereotipos mas comunes en este
ambito (como las “neko girls” o serie de moda
como lo es Naruto, Bleach, One piece o series de
antano como Dragon Ball, Sailor Moon, Saint Seiya,
AstroBoy, etc) sin olvidarnos de los comics que
tambien se encontraran presentes como Spiderman,
Hulk, Batman, Superman, etc, asi como personajes
de ciencia ficcion como Darth Vader, El serior de los
anillo, Harry Potter, entre otros.

También debe de mostrar musica referente al tema con
lo que el publico meta se identifique, ya sea una cancién
en idioma japonés o cantado por grupos nipones.

Después de eso se debe establecer correctamente
la mezcla promocional, es decir, que voy a hacer y
como se llevara a cabo la estrategia previamente
descrita en el disefio de mensaje.

Una mezcla promocional efectiva es parte
fundamental practicamente de todas las estrategias
de marketing, en este caso, como sera una promocion
mas indirecta se utilizara la publicidad, la promocién de
ventas y las relaciones publicas, todo esto para poder

abarcar un campo mas amplio de nuestro mercado
meta y publico que sea posible consumidor.

Ya que se tiene establecida la mezcla promocional
se realiza la seleccion de los medios de difusion, esto
para cada una de las etapas de nuestra promocion.

La publicidad en la mezcla de marketing es
comunicacién no personal, pagada, que promueve
ideas, organizaciones o productos. Los puntos de
venta mas habituales para los anuncios, y por lo
tanto los que utilizaremos nosotros, son los medios
de transmisién por television y radio (spots de 15 a
20 segundos en televisoras locales, como TV Azteca
Michoacan, Grupo Marmol, Canal 2 de Michoacan, y
enradiodifusoras como Radio Michoacan, 91.5y 93.9
FM.), asi como los impresos (Diarios y periédicos
como La voz de Michoacan, Provincia, etc asi
como volantes y flyers que se repartiran en puntos
especificos de la ciudad, como punto de encuentro
de nuestro mercado meta, siendo estos La Plaza de
la Tecnologia de Morelia, Servicentro, Sucursales de
Editorial VID, Tiendas de comic y anime, etc).

Todo lo anterior se manejara en dos tipos de
publicidad, uno dirigido a la audiencia meta, que como
ya se decia llega a ser un grupo bastante selecto, y
la segunda referida a la zona geografica en la que se
llevara a cabo, ya que es mas importante sobre todo
que las personas que residen en el estado estén
mas informadas y bombardeadas de informacion
de las actividades de la convencion que foraneos




de otros estados, sin embargo para cubrir esta falta
se utilizara el internet y algunas notas en sitios de
dominio publico que llegan a ser punto de reunidn
de nuestro mercado meta, como hi5, Facebook, y
foros como Anim-arte.com, Animexico, The cosplay
World, TNTNEWS, Pikaflash, etc.

Sin embargo, también se llegaran a utilizar lonas con
la imagen del evento, playeras impresas e Internet,
este ultimo, mas importante, ya que es el medio
que mas llega a estar al alcance de los jévenes de
nuestro mercado meta.

La promocion de ventas consiste en un incentivo
temporal para alentar a una venta o una compra. Dentro
de nuestro plan de promocién la promocidn de ventas se
llevara a cabo para incentivar a la compra de los pases
de entrada, ya que si se compra con dias de anticipacion
se llevaran de regalo algunos promocionales extras
antes de entrar, que seria una playera o una gorra con
el logotipo del evento o un posters con stikers.

La innovacion conceptual es muy importante, ya que
uno de los principales factores a innovar dentro de este
tipo de eventos por parte de Nekokon es manejar una
imagen atractiva para los clientes cautivos y potenciales
que refleje la calidad de la convencion.

En imagen innovadora nos referimos a un concepto
que de identidad completamente al evento, ya que en
la actualidad solo una convencion mexicana maneja
una imagen corporativa, los demas son realizadas
por los mismos asistentes al evento.

Nekokonlo que quiere es llevar unaimagen identitaria
que transmita el sentido japonés y del comic al que
se esta hablando y sobre todo, que sea pregnante
en las mentes y que lo recuerden, de esta manera
es mas sencillo que llegue a utilizarse en publicidad
fuera del estado y hasta fuera del pais sin llegar a
perderse.

Por lo tanto se espera que el mercado se vea atraido
por ella y se vuelva cautivo de este por medio de la
imagen, tanto corporativa como publicitaria, tanto
que se pueda llegar a hacer hasta una ideologia.

Las relaciones publicas seran mas enfocadas a los
intermediarios, tal como patrocinadores y expositores
que llevaran sus mercancias a la convencién. Esto
se reforzara con tratos y convenios con ellos mismos.
Ademas se utilizara la publicidad no pagada, esto quiere
decir, que llega en forma de noticia, por lo cual es mas
anunciado y sobre todo creible para el publico meta.

Todo esto del plan de promocion se llevara a cabo del
15 de Noviembre del 2009 al 15 de Febrero del 2010,
ya que es tiempo suficiente para que la comunidad
de nuestro publico meta llegue a enterarse del evento
por cualquier tipo de medio. Ademas se plantea que la
publicidad termine el 19 de febrero, ya que este sera
el ultimo dia antes de que el evento se lleve a cabo.

Por otro lado los dias que este llevandose a cabo
la convencion se utilizara la publicidad indirecta, es
decir, las noticias que hablen sobre el evento.




Lo penultimo que se debe de realizar en determinar
el presupuesto de acuerdo a cada una de las
estrategias promocionales que se llevaran a cabo
para poder medir la retroalimentacion, que es este
caso seria la asistencia final del publico meta a la
convencion y las ganancias obtenidas netas.

4.3.4. Breve logistica del evento

Para cualquier organizador es de suma importancia
el tener perfectamente programado todo el evento,
todo para optimizar los tiempos y asegurar el éxito
del evento.

Se debe tomar en cuenta que parte de la planeacion
logistica del evento es la creacion de un cronograma
o programa de actividades del evento que se enfoque
principalmente en los siguientes puntos:

e Alimentos, estos se refieren mas hacia los
invitados o personajes que pueden llegar a
dar conferencias y que suelen ser de atraccion
para el publico meta, para esto se contara con
un servicio hotelero.

* Horario de sesiones segun sea el caso, esté
se realizara de 11 de la mafana a 8 de la
noche en horario corrido, sin restricciones de

entrada y salida ya que se dara una pulsera
cada vez que se compre un boleto, por lo
cual sera mas sencillo el reconocimiento de
personas ajenas al lugar.

Tiempo libre y/o actividades alternas, estos
se encontraran sobre todo en los horarios de
comida, para que los asistentes no tengan
ningun problema en realizar su hora de comida
sin y pierdan alguna conferencia o actividad.

Coordinacion de los eventos de inauguracion
y clausura, el evento de inauguracion se dara

en la sala mas amplia del recinto el primer

dia del evento (Sabado) a la 1 pm. Junto a
esto se presentara la convocatoria de los
diferentes concursos, tales como cosplay,
dibujo y karaoke.

Recorridos turisticos que ayuden a la afluencia
de posibles consumidores, estos se realizaran
post-convencion, el primer dia, es decir sabado
en la noche, esto para que logran conocer los
foraneos un poco mas de la ciudad cumpliendo
con esto uno de los objetivos, que es atraer a
mas turistas a la ciudad sede del evento.
Logistica en tiempos de conferencias o
ponencias, estos se expondra mas a fon
en el tema 4.3.4.1 donde se consideraran
tiempos especificos.

| it
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Ademas se realizar una lista de las necesidades de
servicio que requiera nuestro evento como convenios
con hoteles, autobuses etc, para los invitados, pre-
registros, equipos audiovisuales, escenografias,
sonidos e iluminacion, presentacion multimedia,
maestros de ceremonias, senalizacion, staff de
seguridad, entre otras.

Para la convencion Nekokon en su realizacion se
presenta el siguiente presupuesto:

- Renta de CECONEXPO (1/2 Expocentro)
contemplando el arrendamiento del Area y
personal pendiente del evento: $57,500.00
con VA incluido. (CECONEXPO, 2009)

- Rentadeconsolasparaelareade videojuegos:

$10,000.00

- Renta de sonido para el area de escenario:
$2,500.00

- Pago de viaticos para los invitados:
$50,000.00

- Publicidad en radio y television en la ciudad
de Morelia Michoacan: $30,000.00

- Publicidad impresa (folletaje,
anuncios en periodicos): $20,000.00

- Realizacion de promocionales del evento:
$15,000.00

- Papeleria para el evento (Programas, boletos,
gafetes, diplomas, etc): $5,000.00

- Gastos de premios para el concurso de
cosplay, karaoke y videojuegos: $20,000.00

carteles,

Los gastos dan un total de: $180,000.00

Sin embargo, la mayoria de estos gastos se plantea
cubrir a partir del costo de la renta de 40 stands de
3x3 metros cada uno a diferentes tiendas al precio de
$3,000.00 para ventas por los dos dias de duracion
del evento, dando un total de $120,000.00

El costo de la entrada sera de $40.00 por dia,
colocando una promocion de entrada VIP por
$50.00 los dos dias, esto limitado a 500 pases. Si se
pretende que asistan alrededor de 2500 personas y
son 500 pases VIP, estas seran las ganancias:

500 pases VIP: $25,000.00
2000 personas cada dia: $80,000.00

GANANCIAS NETAS: $125,000.00 quedara como
ganancia neta, esta cantidad tendra que ser dividida
entre los 6 jovenes organizadores del evento
Nekokon.

4.34.1. Cronograma

El cronograma es una lista de actividades que se
realizaran en el evento, para esto se contara con 3
diferentes escenarios para los diversos eventos.




1er. Dia (Sabado)

9:00 hrs.

10:00 hrs.
11:00 hrs.
12:00 hrs.
13:00 hrs.
15:00 hrs.
16:00 hrs.
18:00 hrs.
18:30 hrs.
20:00 hrs.
19:00 hrs.

Apertura del evento

Presentacion Nekokon e inauguraciéon
Primer Round concurso Karaoke
Concurso Trivia musical

Ajedrez cosplayero

Jeopardy Trivia Comics

Presentacién Grupo Kanpai.

Tomas fotograficas de invitados cosplayers.

Concurso cosplay skit tematico “comedia”.
Premiacién concurso skit.
Cierre primer dia Nekokon

> 9
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2do. Dia (Domingo)

11:00
12:00
13:00
15:00
15:30
16:00
16:30
17:30
19:30
20:00

Sorpresas por parte de nuestros expositores
Concurso Trivia anime

Segundo Round concurso Karaoke
Premiacién a concurso de dibujo.
Premiacion a torneo de videojuegos
Premiacién a torneo de cartas
Presentacion de grupo musical Kanpai
Concurso de cosplay / disfraces
Premiacion concurso cosplay

Clausura Nekokon
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Sabado

12:00
14:00

16:00

17:00

18:00

El doblaje en México impartida por Enzo Fortuni
El cosplay en México impartida por Juno, Patycos
play y Eva Cabrera

El cosplay como estilo de vida impartida por Mei
Totoro y Nicolas.

Los webcomics y su impacto impartida por Quet
zal Cardenas y Zirta

Como trabajar con ideas propias sin violar los
derechos reservados de las compafias, impartida
por Just a random Guy.

€Xpo manga-comic

Domingo

11:00
12:00
13:00
14:00
15:30
16:00

16:30

Taller de doblaje basico por Enzo Fortuni

Su experiencia en la Comicon por Just a random guy.
El avance del cosplay Méxicano por Patycosplay y
Eva Cabrera

Taller de materiales basicos en cosplay impartido
por Mei Totoro y Nicolas

Como ser ilustrador independiente y no morir en
el intento por Zirta

Openhaus, recoleccion de trabajos independi
entes por Eva Cabrera

Licenciamiento en marcas comerciales por Quetzal
Cardenas.




Sabado

11:45
12:15
14:30
16:30
18:30

PV’s de Jmusic

X-1999

Fullmetal alchemist Brotherhood
Ghost in the shell

Yatterman Live action

Domingo

11:45
12:15
14:30
16:30
18:30

Videos promocionales de Jmusic
Mononoke Hime

Akira

La tumba de las luciérnagas
Naruto Shipuden the movie.

Actividades constantes ambos dias tanto en los torneos de videojuegos como el los de TCG.

Actividades extras:

Leyendas cosplayeras a las 10:00 pm del dia sdbado, en el centro de la ciudad de Morelia, plaza Melchor
Ocampo.




4.34.2. Invitados

Enzo Fortuni
Enzo Fortuny es un actor de doblaje mexicano. Es
mas conocido por darle la voz a Inuyasha.

Empezd como actor de radio en la radio novela Sen-
dero de Cipreses. Después de eso comenzo6 con su
carrera de Doblaje. Normalmente se le escucha en
papeles de adolescentes o jovenes. Estos son algu-
nos de sus trabajos.

En Estos Dias, Enzo Fortuni ha obtenido muchos fans-
por el éxito que ha tenido su voz doblando en las series
de TV, caricaturas y Peliculas como Shrek 3, Kiba Inu-
zuka, Drake y Josh, Hey Arnold!, Inuyasha, etc.

Juno cosplay

Esmeralda Casanova es originaria de Sinaloa Méx-
ico, cosplayer y organizadora de Anime Holic. Tiene
en su haber mas de 20 cosplays resaltado su partici-
pacion en el WCS stage México en el 2008 con un
traje de Trinity Blood.

Paty cosplay

Paty es una de las cosplayers mas reconocidas en
México. Tiene un sinfin de trajes en su haber du-
rante casi 7 anos. Es webmaster de patycosplay.
com donde tiene una amplia galeria de casi todas

>~ las convenciones en México.

Eva Cabrera

Ganadora de Mencién Honorifica en la segunda edicion
del Premio Julio Verne (Guadalajara). Actualmente co-
edita y publica en Openhals, una antologia de comics
breves; se encarga del disefio grafico de la revista Cos-
playmix en cuyas paginas se encuentra un comic seri-
alizado de su autoria.

Uno de sus ultimos proyectos es una historieta corta
(escrita por Salvador Vazquez) que forma parte de la
saga de El Arsenal publicada en j#$%& Comics! nime-
ro 11, dicha historia sera compilada en un tomo a color
titulado El Arsenal: Mixtape

Presenta su trabajo como disefiadora y como cosplayer.

Mei Totoro & Nico

Maria y Nicolas son originalrios de Espafia, comen-
zando en el cosplay en el afio 2002. Pareja repre-
sentante espafiola al World Cosplay Summit del
2008 en Japon.

Estudiante de disefio de modas y fotografa pro-
fesional, pone todo el empefio en cada uo de sus
trajes y se demuestra en los innumerables premios
y reconocimientos que ha ganado.

Quetzal Cardenas

Dibujante y guionista de RevolverComic.Com, uno
de los webcomics en espafol mas populares de
America Latina, ademas de haber trabajado cre-
ando y adaptando arte para DC Comics, Thomas &




Friends, Crack & Bonky, Gusanito.Com, HuevoCar-
toon, Snoopy, Lets & Go, ademas de la linea 1818
de Chenson.

Actualmente continua en el ambito de las licencias
con marcas como Revolver y TooTaToo, y es el Di-
rector Creativo de Estudio Koi, la agencia respons-
able de la imagen del Tour ConComics y los demas
eventos de Expositores de Guadalajara.

El sr. Cardenas estara impartiendo un seminario de
Licensing Coaching. Cupo Limitado.

Zirta

Beatriz Torres, alias Zirta es ilustradora y monera
mexicana. Es licenciada en Disefio Grafico con en-
foque en disefio web y editorial. Es la fundadora de
WEE: Webcomics en espanol difundiendo a nivel in-
ternacional los webcomics mexicanos.

Sus ilustraciones se han publicado en varios diarios
y revistas.

Kanpai!
Grupo musical dedicado a la interpretacién y difusion

del Rock y Pop en japones, ejecutadas en su idi-
oma original, algunas de las melodias forman parte
de soundtracks de videojuegos y de series de ani-
macion japonesa.

Just a random guy

Originario de Estados Unidos, es aficionado a los
comics de Marvel y DC, se hizo de fama al realizar
parodias de los comerciales de Macintosh con los
personajes de estas dos compafiias. Actualmente ha
realizado los comerciales para la Comicon de Nueva
York y es toda una celebridad en Youtube.

4.34.3. Plano del evento

El evento se encuentra a realizarse en un area de 2500
metros cuadrados, es decir, la mitad del CECONEX-
PO en Morelia. Este total se encuentra dividido entre
52 stands de 3x3 metros cada uno, también dejando
espacio para areas libres, escenarios y area de proyec-
ciones. Este plano se explica mas detalladamente en
las aplicaciones del manual de identidad corporativa,
es decir, en el Programa de Actividades.
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44  Manual de Identidad Corporativa

El manual de identidad corporativa tiene como
propdsito presentar las diversas disposiciones en ma-
teria de imagen del evento “Nekokon”, Convencion de
animacion japonesa y comics en la ciudad de Morelia.
La uniformidad de la imagen del mismo se connota en
cada uno de sus elementos representando los atribu-
tos de Nekokon dandolos a conocer al publico meta.

expo manga-comic

Propuesta de logotipo para la convencion Nekokon

EXPO MANGA,COMIC & SCI-FIC
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La identidad de la imagen es un instrumento preciso
para que lacomunicacion seaorganizaday clara. Elmanual
busca concentrar los lineamientos que se deben seguir en
cada uno de los usos y presentaciones para lograr unificar
y presentar a Nekokon ante si mismo y ante los demas.

Por lo mismo no debe alterarse, modificarse o exclu-
irse ninguna de las estipulaciones marcadas para su
uso correcto.

441 Logotipoy justificacion

El logotipo es un reflejo de los gustos de nuestro mer-
cado meta. Esta compueso por varios elementos que
muestran las flexibilidad y destreza de este tipo de
animacion, tanto comic americano como japones.

Muestra colores base primarios para dar a entender
las bases de la convencidn, practica, organizada,
etc. Los rayos enmarcados en rojo representan el
sol naciente que crea el simbolo del gato, es decir,
un icono japones.

El nombre “Nekokon” se realizo en una tipografia informal,
mas casual, por dos razones; el que complemente las for-
mas estilizadas de los demas elementos del logotipo y dos,
resaltar la naturaleza de nuestro mercado, y sobre todo, de
la tematica que se esta manejando.

A esté logotipo se llego por medio de un proceso arduo de
bocetaje, a continuacion se muestran algunas de las posi-
bilidades que se daban en un principio.

4.4.1.1 Reduccion maxima y area de aislamiento

El area de aislamiento funciona como un campo en torno
al isologotipo (marcado en linea punteada gris), que tiene
como funcion proteger de elementos ajenos cercanos o
gue puedan alterar la percepcion del mismo.

Como se puede observar, el area de restriccion o ais-
lamiento se encuentra marcada con linea punteada color
gris. Por lo que aprecia se debe tomar como medida “X”
por cada lado cuadrado del logotipo, tomando en cuenta
gue en total medira 14x y el area de aislamiento abarcara
1x a cada lado, tomando en cuenta que el logotipo siempre
sera cuadradro.

>d'9
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Reduccion maxima de 4 x 4 cm.

Nota: “X” corresponde a una unidad.




Es de suma importancia respetar el area de restriccion y
siempre observar el uso correcto del isologotipo para evitar
la deformacién del mismo.

Asi mismo, se da a conocer el area de reduccion maxima
permitada para el logotipo sin que esté llegue a perder legi-
bilidad., esto con el fin de que se acaten estos mandatarios
para el correcto uso del logotipo.

“y N

Nota: “X” corresponde a una unidad.




4.4.1.2Colores corporativos

Pantone Black C

Pantone Red 032 C
Pantone 300 C

Pantone 102 C

Pantone cool gray 8 C

expo manga-comic
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Los colores corporativos son elementos que con-
tribuyen a definir la identidad visual.

Como ya se ha mencionado, se utilizan 4 tintas para
el logotipo, el color amarillo, azul, rojo y el tono negro
y gris. El color rojo y amarillo para connotar la esen-
cia nipona del evento, sin embargo también se utiliza el
color azul, para que acompanado con el color amarillo
nos dennote los colores utilizados en los logotipos de
comics americanos, de esta manera atrayendo a los
dos sentidos de nuestro publico meta.

4413. Tipografia

El empleo continuo de la misma tipografia es también
un elemento que refuerza y cohesiona la identidad cor-
porativa. Se ha elegido la llamada Abadi Mt Condensed
Extra Bold, disponible para sistemas operativos como
Windows, OS y Linux. Esta tipografia es de palo seco,
al ser condense da la sensacion de ser mas informal, lo
cual nos ayuda al motivo el evento.

Cabe senalar que esta tipografia debera ser empleada
solo en subtitulos, ya que en el cuerpo de los textos
de documentos impresos (reportes, cartas de oficios,
afiches, rétulos etc), se utlizara la tipografia Arial, para
una legibilidad continua.

Ademas se debe evitar el uso de mayusculas continuas
en el cuerpo de los textos, asi como los subrayados
continuos.

Abadi MT Condensed Extra Bold

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZa
bcdefghijklmnio
pqrstuvwxyz1234

567890!“S%&/ ()

=20

v




4414. Restricciones del logotipo

Para el control en la aplicacion de la imagen es nec-
esario que los elementos del logotipo no se mane-
jen de una manera no mencionada en el presente
manual.

Por lo tanto aqui se mostraran los usos correctos
del logotipo, asi como de sus elementos de apoyo.

Siempre que sea posible el logotipo se
utilizara en s u uso prioritario a todo
color,e s decir,c onl 0s 5 c olores,
tomando en consideracion el recuadro
de aislamiento que debe tener con los
demas elementos con los que pueda
interactuar. Este uso se puede realizar
en cualquier fondo de cola.

El logotipo también puede ser utilizado
en su version de alto contraste, tanto
en fondo oscuro como en fondo claro.




for-

la presentacion en
producciones en

El logotipo se podra utilizar en su
mato outline para
llos de goma o re

3:

metal.




La aplicacion del logotipo de “Nekokon” sobre los
soportes de comunicaciéon dan forrma a la identi-
dad grafica de la misma y dan unificacion.

La hoja membretada utilizada para Nekokon es
concisa, clara y sencilla, sin dejar de lado los ele-
mentos graficos utilizados tanto en el logotipo como
los de apoyo.

Estas hojas membretadas estan disefiadas para
su impresion en diferentes sistemas, tanto en offset
como impresoras caseras o personales (chorro de
tinta o lasser).

Tamario Original: 28 x 21.5 cm
Escala: 45%
Papel: Bond Premium 90 gr. 70x95 cm.
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La tarjeta de presentacién se realizé en un formato _
vertical. La tipografia utilizada es la Abadi MT Con-
densed Extra Bold y Arial en la tipografia de apoyo.

Tamafio Original: 5.5 x 8 cm.

Escala: 100%

Papel: Opalina Sirius Satinada 225 gr. 57x87 cm
Barniz UV en la franja blanca y logotipo superior.

| |
. Ademas cuenta con dos partes en blanco para colo-
Los boletos se encuentran impresos a una cara, : . -,
. . car el folio de cada uno de los boletos en la impresion
cuenta con dos partes del ticket, uno para el cliente . . .
y una linea en blanco para que el cliente escriba un

y la parte izquierda para control interno del evento y - o
. . . correo electronico en el cual se le pueda enviar infor-
su presentacion de ingresos ante hacienda. 9 e
macion de los proximos eventos.

CONVENCION DE COMICS Y ANIMACION JAPONESA

NEKOKON

MORELLA 2009 FOLIO 0001
CPA - 841205-MY3

EMBAJADA DE TUNEZ NO.35

FOLIO 0001
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Tamafio Original: 12 x 5 cm

Reduccion: 100%
s 5 0 oo m Papel: Papel Kromacote 95 gr. 70x95 cm.
°




El sobre es para tamafo carta, el cual cuenta con una
ventana para la colocacion de la direccidon del desti-
natario, sin embargo, esta ventana se puede omitir.

dwod-ebuew odxs
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Tamafo Original: 26 x 20.5 cm
Escala: 50%
Papel: Bond Premium 95 gr. 70x95 cm




El folder se encuentra para impresion en offset, esta Tamafio Original: 47x29cm

. ~ . ~ - 0,
disefiado para almacenar hojas tamafio carta. Escala: 40%
Papel: Opalina Bond Satinada
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Los gafetes son parte escencial de la logistica de los
eventos, dar el trato correcto a los asistentes para dis-
tinguir a las personas del STAFF mas facilmente asi
como mostrar distincion a invitados y prensa.

Esté se encontrara enmicado para su proteccion

Tamafo Original: 8x12 cm
Escala: 100%

Papel: Opalina Bond Satinada
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Las aplicaciones que se muestran a continuacion de-
beran ser utilizadas unicamente de la manera en la
que se indican, ya que estas forman parte del manual
de identidad y siguiendolas se obtendra la unificacion
que se busca en la imagen.

El uniforme de las personas que formaran parte del
STAFF del evento Nekokon, utilizaran una playera
tipo deportivo en color blanco para su uso en lugares
soleados y al aire libre.

Sobre estas se encuentra impreso a serigrafia el logo-
tipo de la convencion en el centro de la playera, asi
como en la parte inferior de la misma llevara los circu-
los amarillos de apoyo a la imagen que se utilizaron
en toda la papeleria del evento.

Playera blanca tipo sport
Escala: 15%
Impresion: Serigrafia

A il
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443 Publicidad

El cartel que se utilizara como publicidad ante
los medios, tanto impresos como digitales se
realizara en tamafo tabloide mostrando
la imagen que da el evento en su primera
edicion.

En el presente se encuentra a una escala
del 40%.

€xpo manga-comic
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CONCLUSIONES

De la presente investigacion se desprenden una serie
de conclusionesrelevantes nosoloparalaconvencion
“‘Nekokon” a la que se realizé la investigacién, sino
también al resto de las convenciones nacionales con
tematica de comic y animacion japonesa, para una
mejora continua y ayudarlas a poder competir contra
eventos internacionales en su tipo.

Por lo mismo, una vez aplicado el instrumento de
recoleccion de datos, procesado y de haber obtenido
los resultados, ademas de la aplicacion de los mismos
en unaidentidad corporativa y los elementos graficos
de apoyo, asi como el plan mercadolégico del evento
se pueden llegar a obtener los resultados que me
permiten dar el siguiente conjunto de conclusiones:

En México a pesar de existir una gran cantidad de
eventos y convenciones con esta tematica, muchos no
han sido lo suficientemente explotados en el mercado
meta, sobre todo en ciudades similares a donde se
desarrolla la investigacion en las cuales no se han
realizado o existen muy escasas convenciones de ésta
tematica en particular, llegando partir de la presente
a obtener la sensatez de que el posible publico tiene

7™~ necesidad de una convencién de anime y comic en su

lugar de residencia, ademas, de por supuesto, llegar a
exigir un grado de calidad que supere sus expectativas
respecto a otras convenciones nacionales a las cuales
suelen asistir.

Sinembargo,éstonoquieredecirquelasconvenciones
mexicanas no se encuentren al nivel de los eventos
internacionales, ya que se tiene la capacidad para
organizar y mostrar al publico un producto bueno,
pero no explotan correctamente la imagen que se
les desarrolla, sin cortar que la mayoria de estos
eventos no cuenta con una imagen corporativa, por
lo tanto al realizar esto para la convencion Nekokon,
se esta dando un gran paso en la calidad y estandar
de eventos para este mercado meta manejados en
el pais y asi poder atraer no solo a un publico local
sino hasta internacional.

Para el publico meta es importante que la convencién
cuente con una imagen corporativa realizada por
profesionales en el area, esto se da a entender
en las investigaciones realizadas en la cual se
obtuvo que es mas facil que recuerden publicidad
o la imagen de una convencién que tiene ciertas
mascotas, cierto logotipo y ciertos colores a una




que cambia su imagen en cada edicion, por lo tanto
en el presente documento se realizé en el marco
practico el disefio de la identidad y de las posibles
aplicaciones a utilizarse en el evento, esto para que
tenga cierto grado de recordatorio y pregnancia en
el publico meta y sobre todo, sobresalga entre las
convenciones en el pais que no cuentan con una
imagen estable.

Otra de las necesidades que se obtuvieron por medio
de la recoleccion de datos fue que las personas
asistentes a este tipo de eventos realmente quieren
convenciones de calidad en las que no solo puedan
comprar algunos objetos y ser de convivencia, sino
también a partir de ellas aprender conocimientos
nuevos sobre los temas, esto se logra gracias a
la posibilidad de una buena logistica en talleres y
conferencias, asi como el tipo de invitados que
se traeran a la convencion, por lo tanto gracias a
la presente se llego a la conclusion en el marco
practico acerca de que invitados se podrian llegar a
traer y qué tipo de eventos extraordinarios busca la
audiencia, tanto de convivencia, informativos asi cmo
musicales y concursos.

Por lo tanto, a partir de estos puntos se puede afirmar
que el supuesto planteado al inicio del documento
€S un paso propio a seguir para la mejora continua y
aprovechamiento de las convenciones de comics y
animacion japonesa en México, mas especificamente
en la ciudad de Morelia, mostrando actividades y
servicios de calidad que ademas respalden la imagen

que se muestra del evento, y de esta manera obtener
una ganancia economica para los interesados en la
realizacion del evento y poder constituir un negocio
estable en este medio.







ANEXOS

Lista de Convenciones de anime y comic en el pais
registrados en el 2009.

Expo Animex
3y 4 de Enero 2009
Xalapa, Veracruz

Dual City
17 de Mayo 2009
Puebla, Puebla.

Expo TNT GT3
30, 31 de Enero, 1y 2 de Febrero 2009
México, D.F.

Concomics Tour 2009 Gran Final
22,23 y 24 de Mayo 2009
Guadalajara, Jalisco

Tour Concomics 2009 Provincia
7y 8 de Febrero 2009

— Aguascalientes, Aguascalientes.

Senka 10
22, 23 y 24 de Mayo 2009
Merida, Yucatan

Clanime
16 de Febrero 2009
Guadalajara, Jalisco.

Imagina 11
29, 30y 31 de Mayo 2009
Oaxaca, Oaxaca

Convencion de Juegos de Mesa y Comics No. 34
6, 7y 8 de Marzo 2009
Monterrey, Nuevo Ledn

Expo Anime
30y 31 de Mayo 2009
Tepic, Nayarit

La Mole de Primavera
13, 14 y 15 de Marzo 2009
México D.F.




Veracon
30 y 31 de Mayo 2009
Veracruz, Veracruz.

Mangatron X-trem
21y 22 de Marzo 2009
Guadalajara, Jalisco

ECX Recargado 2009 3D
13y 14 de Junio 2009
Xalapa, Veracruz

Anime Holic
21y 22 de Marzo 2009
Culiacan, Sinaloa

Dual City
14 de Junio 2009
Puebla, Puebla

Tuzocon
28 y 29 de Marzo 2009
Pachuca, Hidalgo.

TNT 17

18, 19, 20 y 21 de Junio 2009

Mexico, DF

Tsunami No. 15
27, 28 y 29 de Marzo 2009
Mérida, Yucatan.

Expo cosplay No. 7
20 de Junio 2009
Mazatlan, Sinaloa

Tour Concomics 2009
28 y 29 de Marzo 2009
Puerto Vallarta, Jalisco

Animex
3,4 y 5 de Julio 2009
Monterrey, Nuevo Ledn

Tour Concomics 2009
4y 5 de Abril del 2009
Ledn, Guanajuato.

Kimera
4y 5 de Julio 2009
Guadalajara, Jalisco

Expo Animex
18 y 19 de Abril del 2009
Xalapa, Veracruz

Concomics Tour 2010
18 y 19 de Julio 2009
Aguascalientes, Aguascalientes

La carnaje
25y 26 de Abril 2009
Torredn, Coahuila.
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Concomics Tour 2010
25y 26 de Julio 2009
San Luis Potosi.

Expocomic Cancun
16 y 17 de Mayo del 2009
Cancun, Quintana Roo.

Concomics Tour 2010
10 y 11 de Octubre 2009
Ledn, Guanajuato.
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GLOSARIO

Anime: fuera de Japon, es el término que agrupa los
dibujos animados de procedencia japonesa y hasta
cierto grado los elementos relacionados. En Japdn
se toma al término para referirse a la animacion
en general. Sus guiones incluyen gran parte de los
géneros de ficcidon y son transmitidos a través de
medios cinematograficos (transmision por television,
distribucion de, DVD y peliculas con audio).

Comic: Palabra de origen inglés que se utiliza
habitualmente para designar a una historieta grafica
0 narracion de una historia a través de una sucesion
de ilustraciones que se complementa con un texto
escrito. La historieta se divide en una serie de espacios
o de cuadros llamados vifietas en los que aparece una
ilustracion muchas veces acompafada de un texto
escrito narrativo, dialogado u onomatopéyico.

Cosplay: ‘kosupure’) etimolégicamente del inglés
costume y play, juego de disfraces, consiste en disfrazarse
de algun personaje (real o inspirado) de un manga, anime,
videojuegos o incluso cantantes y grupos musicales e

— intentar interpretarlo en la medida de lo posible.

Aquellos que siguen esta practica son conocidos
como cosplayers, siendo para ellos una de sus
principales aficiones.

Doujinshi: comics japoneses (manga) dibujados
por aficionados en lugar de dibujantes profesionales.
Se trata normalmente de fanzines de manga. El
término viene de o ‘grupo literario’, que era la forma
tradicional de produccién, y , que significa ‘revista’ o
‘distribucién’. Normalmente, el dibujante de dojinshi
sebasaenunmangaounaniméde moda, pero puede
incluir titulos anteriores o incluso los personajes
originales del mangaka. Las historias consisten
normalmente en una parodia o una historia original
con los personajes del manga o anime dado.

Fandom: Grupo de aficionados a algun tema en
especifico, este término se utiliza generalmente para
los fanaticos de la ciencia ficcion y el comic.

Karaoke: actividad comun en Japdén, donde por
medio de una pista musical en la pantalla aparecen
las letras y pueden cantar sus canciones favoritas.




Nipon: Otra manera de referirse al pueblo japonés.

Manga: Comic de origen japonés. En Japdn, sin
embargo, este término es aplicado a toda clase de
cémics, no importa su origen, mientras que fuera
de Japdn se usa exclusivamente para referirse a la
produccion japonesa.

Marvel: es una editorial norteamericana de cémics.
Es conocida popularmente como “La casa de las
ideas” por la creaciébn de numerosos personajes
emblematicos del género de superhéroes. Algunos
de sus comics mas conocidos son Los 4 Fantasticos,
Spider-Man, Daredevil, Capitan América, Los
Vengadores, Iron Man, Hulk y X-Men. Desde los
afos 60 la compafiia constituye una de las mayores
editoriales de este género. Localizada en Nueva
York, fue fundada en el 387 de Park Avenue South,
teniendo sus oficinas en la actualidad en el 40th East
10th Av.

Otaku: Fanatico del manga y la animacién japonesa,
proviene del japonés [ (0, una particula honorifica)
+ [] (taku). Se empled en los afos 1980 como un
pronombre de segunda persona entre los fotografos
aficionados, aunque a medida que el término se
fue extendiendo pas6é a ser empleado por otros
para referirse a los fotégrafos aficionados. Como
los fotégrafos eran vistos como socialmente torpes,
recluidos y obsesionados con su aficion, Otaku fue
adoptando esas connotaciones negativas y paso a
referirse a cualquier aficionado de un determinado

tema, aunque hoy en dia, se usa exclusivamente
para referirse a un fanatico del manga y el anime.
Este término es mundialmente famoso, pero es
usado la mayor parte de las veces en Japon.

RPG’s: juegos donde se utilizan personajes con
atributos diferentes (magia, defensa, ataque, vida,
etc) donde la estrategia consiste en ir realizando
misiones y subiendo niveles.

Sci-fi: abreviatura de “ciencia ficcion”

Videojuegos: es un programa de computacion,
creado para el entretenimiento, basado en la
interaccion entre una o varias personas y un aparato
electronico (ya sea un ordenador, un sistema arcade,
una videoconsola 6 actualmente un teléfono celular),
el cual ejecuta dicho videojuego. En muchos casos,
estos recrean entornos y situaciones virtuales en
los cuales el jugador puede controlar a uno o varios
personajes (o cualquier otro elemento de dicho
entorno), para conseguir uno o varios objetivos por
medio de unas reglas determinadas.
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