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Resumen

Para este proyecto se realiz6 una investigacion referida a la compra remota de
articulos informaticos y un relevamiento de la identidad visual de la tienda de
informatica “Fusion Store”, detectando problemas de comunicacién en la misma, entre
ellos la falta de una identidad visual propia.

El objetivo de este proyecto es ampliar el alcance de la entidad, unificar y reforzar su
identidad a través de un discurso que apele a las emociones de los usuarios,
apuntando a un publico que actualmente representa un sector que crece
constantemente dentro del mercado de la informatica pero que la antigua propuesta no
tiene en cuenta: los gamers, jovenes interesados en la cultura de los videojuegos, una
comunidad que actualiza constantemente sus equipos informaticos, interesados en
ellos y en su funcionamiento.

Para ello se propone un discurso visual que se inspira en la experiencia de juego de
los usuarios, es decir, en la relacion que estos mantienen con los productos que
comercia la entidad.

En base al slogan original de la entidad “Vivi tu juego” el disefio de la identidad visual
se basa en dos aspectos altamente valorados por este publico objetivo cuando se trata
de videojuegos: la inmersion y la experiencia completa.

La seleccién de los recursos visuales busca replicar la experiencia inmersiva que
logran algunos videojuegos, las decisiones estéticas toman como referencia a las
habitaciones y setups gamers: el entorno habitual de estos usuarios y los productos
que los mismos desean adquirir, respectivamente.

- Paleta de colores: Oscura, pero de alto contraste. Favoreciendo la legibilidad en el
entorno digital y reduciendo la fatiga ocular.

- lluminacion baja y puntual: En entornos fisicos. Replica la iluminacién del entorno en
el que se da la situacion de uso de los productos.

- Uso de Texturas: De alfombra y pared pintada. Replica la materialidad del entorno en
el que se da la situacion de uso de los productos.

- Lenguaje: Amistoso, humoristico y/o irdnico para estrechar la relacion con el usuario.
Técnico al momento de hablar sobre articulos comercializados.

Por otro lado, se propone una experiencia completa a través del uso de multiples
canales de difusion donde se compartiran diferentes contenidos relacionados a la
cultura gamer y a los productos que pueden adquirirse con la entidad, con el fin de
reforzar el vinculo entre la entidad y el usuario.
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| D E N T I D A D La seleccién de los recursos visuales tiene como objetive

replicar la experiencia inmersiv.
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