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Dupla.co es un grupo de jévenes apasionados por el disefio que un dia decidieron partir de las
agencias multinacionales en las que trabajaban para apostarle al emprendimiento, a las
buenas ideas, al disefio puro, a la creatividad, a la estrategia y a los clientes con visién. En
el ano 2007 Paula Guzmidn y Guillermo Valencia empezaron su carreras profesionales y en
el 2009 empezaron a trabajar como dupla en Leo Burnett Colombia para la multinacional
Procter&Gamble trabajando proyectos locales, regionales y globales. Debido a la experiencia
en agencias como Sanchosspo, Ogilvy & Matbher, Leo Burnett y Dasigno han adquirido
conocimientos de BTL, Shooper Marketing, Digital y ATL ademds de una marcada visién
estratégica del negocio y de las oportunidades de comunicacién de cada marca.

Dupla.co, estudio de Diseno dedicado esencialmente a la Construccion y Arquitectura de Marca 'y el
desarrollo de proyectos junto con estrategias digitales ubicado en la ciudad de Bogota, fue el
espacio destinado a orientar mi formacién académica y experiencia profesional por medio de
la modalidad de Pasantia Académica, como apoyo a los énfasis ya mencionados durante un
periodo de seis meses a tiempo completo.

Abstract

Dupla.co, design studio dedicated primarily to Brand Architecture Construction and development of digital
strategies with projects located in the city of Bogotd, was the space for guiding my academic training
and professional experience through an academic internship mode as support aforementioned emphasis
during a period of six months full-time.
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PROBLEMA

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar y apoyar estrategias de comunicacion
enfocadas a soluciones de identidad visual y digitales
como medios satisfactores a las necesidades de los
clientes de dupla.co, como casos fundamentales: Nestlé
Milo y Coca-Cola (Ogilvy & Mather Colombia).

OBJETIVOS 1. Crear estructuras fundamentadas de comunicacion especificas y orientadas a las necesidades de los clientes
. de Dupla.co // 2. Analizar el impacto las estrategias consideradas y determinar su conveniencia dependiendo
ESPECIFICOS de

cada uno de los casos de estudio. // 3. Construir a soluciones partir de la correcta referenciacién de los
campos del desarrollo de las Nuevas Tecnologias, la Comunicacién y el Disefio. / 4. Evaluar en un Marco
especifico de observacion el desarrollo de las estrategias planteadas. // 5. Confrontar los aspectos teéricos

y précticos investigados frente a su posterior implementacioén y uso. // 6. Disefar la experiencia de usuario
(Ux) y las interfaces de navegacion (1) para una aplicacién mobile enfocada a madres e hijos consumidores de
Nestlé Milo // 7. Disefar las interfaces de navegacién (Ur) para una aplicacién musical en Facebook de Coca-
Cola enfocada en promocionar el mundial Fifa 2014. /8. Disefar las interfaces de navegacion (1) para una
aplicacion web y mobile de Coca-Cola enfocada en promocionar el mundial Fifa 2014.






FJUSTIFICACION

La importancia del Diseno Grafico dentro
de su amplio rango de accién radica en la inci-
dencia que logra al modificar y/o permear as-
pectos tanto sencillos como complejos dentro
de la sociedad a través de la estructuracién co-
municacional. Es usual que las organizaciones
planteen nuevas estrategias para su desarrollo
apoyandose en el Disefio Grafico como herra-
mienta efectiva y ampliamente util para lograr
alcanzar dichos propésitos.

Encontramos dos areas que sirven claramen-
te para el cumplimiento de los objetivos orga-
nizacionales a través del Disefo, siendo el pri-
mero de ellos la Identidad Visual planificada,
cargada de lineamientos especificos que ayuda-
ran a solventar las falencias identitarias y forta-
lecer las ventajas reconocidas. De esta manera,
la organizacion sera atribuida de una serie de
valores de imagen que servira como una de las
herramientas comunicacionales claves ala hora
de enfocar su proyecciéon como una entidad s6-
lida. Un segundo aspecto es el posicionamiento
e intervencién en medios digitales (web, aplica-
ciones moviles, videojuegos, instalaciones, etc,) con
la ayuda de estrategias especificas de comuni-
cacion. En algunos casos asentindose como
extension de la Identidad Visual y permitiendo
fundamentar su propdsito mientras que otras
veces serd una carga de responsabilidad promo-
cional especifica, consolidada y de éxito corro-
borable a corto plazo.

Dupla.co es un estudio de diseiio enfocado en crear, estructurar y hacer
crecer marcas. Siguiendo con las normas del estudio, el proceso para la
ejecucion de cualquier proyecto sera inicialmente investigado, analizando
el estado Digital e Identitario de la Marca, creando prototipos y bocetos
para testear las ideas, disefiando el material adecuado, y evaluando los
resultados de las propuestas planteadas; siendo un proceso que les ha
demostrado grandes beneficios a corto y largo plazo.



METODOLOGIA

ENFOQUE

La evaluacion de cada proyecto por separado determina el uso del
enfoque. Siendo Cualitativo a la hora de senalar posiciones y estrategias
sin una medicion rigurosa y de respaldoo haciendo uso del enfoque
Cuantitativo secuencial y probatorio, esenciales al momento de
respaldar frente al cliente la investigacién del proyecto basado en
hechos concretos.

1. Revision bibliogrifica de trabajos
relacionados sobre los conceptos
alrededor de la CulturaDigital, la
Teorias de la Comunicacién y la
Identidad Visual. // 2. Revisién
periédica del Estado del Arte
frente a tendencias estéticas,
teorias digitales, multimedidticas

y de Marca. // 3. Evaluacién

de contenidos, funcionalidad,
pertinenciay objetividad. // 4.
Revision de articulos académicos

y de prensa relacionados. /5. Uso
de encuestas y toma de muestras
cuantitativas si el proyecto requiere
dicha sustentacion. // 6. Realizacion
de talleres para fundamentar ideas y
establecer documentos de briefing.
/I 7. Investigacion de Mercado a
través de las fases de Exploracion,
Profundizacion y Especializacion del
caso, si el proyecto lo requiere. // 8.
Evaluacion de piezas a desarrollar.

RECOLECCION DE
INFORMACION

METODO

Dupla.co emplea diversos
métodos de investigacion
en sus proyectos. Algunos
dependen de las etapas o
procesos estructurados
previamente; otros estan
ligados a las especificidades
del cliente. Los mas
empleados dentro de la
metodologia desarrollada en
el estudio son: el Método
Deductivo, al observar los
fenémenos generales con
el propdsito de senalar las
verdades particulares en cada
caso; Método Inductivo, al
percatarse de los fenémenos
particulares llegando a
sefialamientos generales; El
tercero en uso
habitual es el Método de
Analisis, al identificar las
caracteristicas principales de
cada parte de un caso
individual y percatarse de la
causay efecto entre ellas.
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DUPLA.CO

Dupla.co, es un laboratorio de soluciones de comunicacién
que tiene como objetivo examinar las oportunidades de un
mercado especifico, analizarlas y plantear soluciones que
permitan llevar un mensaje efectivo a las personas indicadas
de la mejor manera posible, sin dejar atrs el valor estético
como herramienta dentro del Disefio, la estrategia detrés de
un mensaje y la posibilidad de crecer con cada cliente.

Como esquema general que conduce a la viabilidad

de cada proyecto, el estudio propone una hoja de ruta
hasica capaz de adaptarse segtin la pertinencia de cada
proyecto bien sea Digital o de Identidad Visual. Dado el
caso se emplea la conjuncionde estas.

Esta delimitacién de trabajo consiste en: 1. Investigacion, Para
obtener un resultado 6ptimo se debe tener como base
una investigacion en la que se dé respuesta a preguntas
concretas sobre disefio y usabilidad. // 2. Andlisis, En esta
fase sintetizan todos los hallazgos de la investigacién y
toman las decisiones de cambios de disefio, usabilidad
¢ informacién con la que se va a trabajar el proyecto.
/1'3. Alcance, evaluacién y proyeccién del caso. // 4.
Magquetacién y prototipo, Con todos los resultados
arrojados por la investigacién, prototipos y analisis se
construye una muestra completa del proyecto, que reunira
bocetos y graficas. // 5. Diseno gréfico, prototipado del
proyecto, presenatndo propuestas graficas y recepcién
de feedback del cliente. // 6. Desarrollo /7. Pruebas // 8.
Followup/Seguimiento

Estos pasos muestran un camino seguro y confiable al momento
de establecer el proyecto dentro de Dupla.co y bajo
los cuales se trabajé durante el periodo de la Pasantia
Académica desarrollada.
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Dilo Milo
Facebook app
https://www.facebook.com/MiloColombia/app_190322544333196

Disefio tipogrifico y direccién de arte: Javier G. Calle
Direccién arte general: Dupla.co

Disefio de interfaces: Dupla.co

Direccién General: Ogilvy & Mather Colombia
Cliente: Ogilvy & Mather Colombia | Nestlé Colombia
Alcance: Colombia

Bogotéd p.c.
2013
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BRIEF
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Dupla.co trabajo sobre la fidelizacién
de consumidores para Nestlé Milo,
concretamente sobre el fanpage de Milo
Colombia en Facebook.

Ogilvy & Mather Colombia, siendo el
cliente, definié el alcance y funciones
de la aplicacion. Se propuso tener una
herramienta interactiva en donde

el usuario empleara una tipografia
personalizada para la marcay pudiera
modificarla siguiendo unos pasos de
preparacion de la bebida, ahadiendo
caracteristicas customizables para la
creacion de mensajes personalizados.

La tipografia Dilo Milo fue inspirada en
los granulos del producto y disenada para
la app, al finalizar el proceso el usuario
puede compartir sus mensajes con amigos
de la red social o descargarla como fuente
para el sistema operativo.
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El proceso sera resumido en las siguientes
paginas en orden cronologico, haciendo
anotaciones del estudio, cliente y la direccion
de arte como pauta del proyecto.
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bocetos iniciales
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primeras pruebas de vectorizacion

pof ]o-l

loje daen

ejemplificacién del tratamiento tipografico sin el angulo
de eje aplicado
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corte de planchas preliminares y pruebas con el producto
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pruebas de color y presentacion al cliente

luego del feedback inicial se procede a modificar rasgos
tipograficos comunes y valorar nuevas opciones
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avances sobre caracteres Complementa:ios
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DEFG

modulacién en altas
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corte definitivo y pruebas fotograficas
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colorizacién inicial homogénea
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redimensionamiento y colorizacién final
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El cliente aprueba los cambios y correcciones
y extiende la dimension del proyecto. Pide la
creacion de un alfabeto complementario en
bajas y algunos caracteres especiales.
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bajas
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visualizacion en pantalla sobre app al aire
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TOMEMONOS
EL MUNDO
JUNTOS
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Tomémonos El Mundo Juntos
Mobile app

Disefio Interfaces ui, Medallas y Disefo de Experiencia Ux: Javier G. Calle
Direccién arte general y Direccién de Experiencia ux: Dupla.co

Concepto y Direccién General: Ogilvy & Mather Colombia

Ilustracién Landing y Avatars: Guillermo Valencia

Cliente: Ogilvy & Mather Colombia | Nestlé Colombia

Alcance: Colombia

Bogoti .c.
2013/2014
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BRIEF
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El uso de una aplicaciéon movil depende
mucho de la conexiéon emocional que el
usuario tiene con ellay de su utilidad para
las personas que la usan, Dupla.co estuvo
a cargo de una nueva herramienta para las
familias de Nestlé Milo a través de Ogilvy
& Mather Colombia.

Con la clara intencion de participar en
algunas de las tendencias exitosas dentro
del ecosistema de aplicaciones moviles

y fundamentada en el lado emocional

de esa conexion que tienen una madre y
sus hijos. Se establecié que por medio de
esta aplicacion mama e hijo se sientan
como un equipo, estando al mismo nivel
y permitiéndose descubrir como ser
mejores personas, mas saludables, tener
mejores habitos de vida. Y c6mo estas
herramientas por medio del juego nos
ayudan a lograr nuestros propésitos en
alusion al gamification.
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Dupla.co se encargo de la definicion de la
funcionalidad (ux) y el disefio de Mockups
(maquetas); disefio grafico de todas las
interfaces y su adaptacion a version web;
diseiio de badges, avatars y material
necesario para definir cada actividad,; el
desarrollo funcional; version de aplicacion
para teléfonos Android y Iphone de igual
manera el desarrollo de contenidos.
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INICIO
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flujo inicial

mi equipo

Crear

Modificar
Eliminar
Buscar

Logros
Ver

retos

Escoger

Crear

Modificar

Hecho

Hecho

Nombre escudo
Ciudad

Crear otro equipo

Escudo

Ciudad

Escudo

Amigos
Seguir equipos

Medallas

Categorias

Actividad
Fecha

Alarmas

calendario
Actividad Fecha
Crear Lagar
Alarmas
M 0d|f|ca|’ Actividad Fecha
Lugar
Alarmas
Hecho Si
No
Posponer
Ver

recetas

Escoger

Buscar

Actividad Fecha C om paI'TI r

Lugar
Alarmas
Si

No

Posponer

Hecho

Por hacer

Desayunos

Almuerzos

Snacks

Por ingredientes

Enviar
Redes
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flujo de usuario general

Hijo le dice a adulto
que descargue app o
adulto descarga app

eli\e"e@

Adulto e hijo crean su  Adulto crea perfil de Adulto crea Retos generan
equipo su hijo calendario de actividades

actividades de su hijo
q

Estas actualizaciones Estas actualizaciones dan
producen logros consejos alimenticios Adulto e hijo
I I actualizan aplicacion
Equipo adulto e hijo Genera consumo y
pueden seguir el progreso compra de producto

de otros equipos
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‘ flujo de usuario crear equipo

Adulto e hijo crean
su equipo

J

Escogen nombre del Nombre y edad de los
equipo integrantes
Escogen un avatar Escogen la cuidad en Equipo creado
para el equipo la cual estan

J
w

w

Ver Badges
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flujo de usuario calendario

Adulto crea

calendario de
actividades de su hijo

J

Ingresa actividad Nombre / Fecha / Lugar

b
Iy

Ver calendario Evento / Fecha / Lugar / Modificar
ﬁ Si / Ver logro
No
Hecho Posponer / Editar
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flujo de usuario retos

e

Ranking Ver

General Facebook Hechos Por Hacer

0o @

N 4

Adulto e hijo crean
retos en conjunto

. v

Q)
N,

Escoger actividades Crear actividades
Anadir Nombre
Fecha Fecha
Modificar Modificar

N 4

Hecho

Si/ Ver logro No Posponer
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flujo de usuario recetas

0 @

Adulto e hijo
actualizan retos

Ingresa a la seccion de
recetas

Buscar receta

Ver Recetas
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La aplicacion se encargard finalmente de medir cuatro dreas:

Involucramiento: Nimero de visitas en plataforma digital, nimero de
visitantes en plataforma digital, porcentaje de ingresos via busqueda de
términos brandeados.

Interaccién: Porcentaje de sesiones donde el usuario complementa una accién;
porcentaje de visitas con feedback; nimero de videos vistos en YouTube
o alojados en distintas plataformas; nimero de comentarios, likes,
calificaciones en la plataforma digital, nimero de respuestas en Twitter;
registros adicionales (CRM / newsletter).

Intimidad: Relacién sentimental en conversaciones online; porcentaje de
menciones positivas y negativas de la marca; compartir voces positivas
en conversaciones online por categoria; nimero de menciones positivas
en redes sociales y nimero de menciones positivas para la marca y/o
competidores.

Influencia: Fidelizacién a la marca.
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bocetacion
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pruebas iniciales para landing
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pruebas iniciales para pantallas internas
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Luego de algunas revisiones sobre el Look &
Feel general de la aplicacion, el cliente aporta
sus observaciones y se realizan ajustes para
empezar a trabajar en las pantallas internas.
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definicion de avatars sobre elementos
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definicion de avatars sobre elementos
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fconos para OS
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medallas inicales
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detalle de elementos a una resolucién de 72ppi
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ajustes finales
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A continuacién se describe las funcionalidades finales contempladas para el
diseno y desarrollo de la herramienta:

Landing Page: Pégina que describe la herramienta e invita a registrarse.

Login / Registro y Creacién Equipo: Tendremos dos opciones de registro a
través de Facebook o completando el formulario. En este, el adulto, deberd
escribir sus datos asi como los de cada hijo. Adicionalmente debera elegir
la informacién para su equipo (nombre, categoria, mascota o avatar).

Mascota: Se seleccionardn entre las imdgenes predisenadas por Dupla.co.

Perfil: Se muestra la mascota, estado de la mascota segun los retos
completados, calendario de actividades y menu principal.

Calendario: Se mostrara por semanas o mensual, los iconos correspondientes a
cada reto y la posibilidad de agregar nuevos o editar antiguos.

Reto: Cada reto tendra: categoria, nombre, lugar, hora inicial o final, hijo,
frecuencia, receta recomendada segtn categoria y hora del reto. Tendra
la opcién de crearlo, editarlo, eliminarlo, marcarlo como realizado o noy
compartirlo en facebook con una imagen que se agregard a un dlbum en su
perfil, mostrandose en su newsfeed.

Stats: Mostrard estado de mascota, puntaje, categorias y badges o medallas
ganadas. Asi mismo, instrucciones sobre cémo adquirirlas.

Ranking: Puede verse el listado general de equipos con escudo, mascotay
puntaje. En caso de estar loggeado con Facebook se mostrard una pestafia
con el ranking de los amigos de la red social que tengan la aplicacién
instalada. Existird la opcién de invitar amigos.

Recetas: Esta seccién contendrd recetas agrupadas en categorias y detalles de
las recetas con toda la informacién.
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A continuacion se muestran las pantallas
clave definidas y aprobadas por el cliente.
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landing

modulos.indd 47 21/05/2014 0:40:05



registro
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inicio
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inicio

modulos.indd 50 21/05/2014 0:40:09



calendario
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crear retos
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crear retos
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crear retos
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recetas
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ranking
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alertas
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medallas corregidas
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iconos para categorias
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Posteriormente el cliente decidio que era

necesario incorporar la version femenina de
los avatars.
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definicion de avatars sobre elementos
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Luego de todo el proceso y hasta la fecha actual
el proyecto no ha salido a la luz. El cliente ha
realizado ajustes a la campana global y su
alcance, de igual forma Dupla.co se encuentra
modificando la apariencia y funcionalidad de

la aplicacion que saldra al finalizar el nuevo
proceso. Aunque era la version final, los
visuales anteriores ejemplifican una version
Beta de la app.
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Mixer
Facebook app

Disefio Interfaces ul: Javier G. Calle | Guillermo Valencia
Direccién arte general y Direccién de Experiencia ux: Dupla.co
Concepto y Direccién General: Ogilvy & Mather Colombia
Cliente: Ogilvy & Mather Colombia | Coca-Cola Colombia
Alcance: Latinoamérica

Bogoti .c.
2013

modulos.indd 65 21/05/2014 0:40:18



BRIEF
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Mixer es una app disenada para los usuarios
de Facebook en latinoamérica. Posibilita
crear, y editar canciones a través de un
mezclador virtual que aloja sonidos de
instrumentos en médulos, permitiendo
modificar la duracién y posicionamiento de
cada sonido.

Dupla.co diseno las interfaces de usuario
para Ogilvy & Mather Colombiay
Coca-Cola Colombia como elemento
dinamizador de la expectativa mundialista
frente ala Copa Mundial Fifa Brasil 2014.La
grafica se basa en la guia del producto para
el mundial, incluyendo texturas, fondos e
imagenes que serviran de marco referencial.

Los usuarios podran compartir sus

canciones y crear listas de reproduccién con
los sonidos de otros participantes.
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Elementos que contendri la aplicacién:

Inicio: Con background, link para crear cancién y link para escuchar.

Mixer: El mixer tendrd inicialmente un ‘userguide’de tres pasos que explicard
c6mo funciona. Este sélo aparecerd la primera vez que el usuario ingresa.
El mixer estd compuesto por los tracks y todas las funcionalidades
asociadas a ellos que se describe en los wirframes (libreria, efectos,
eliminar, grabar voz, descargar track, guardar track, compartir track)

Registro: Formulario para antes de compartir track.

Galeria: Interfaz donde se publica todos los tracks creados por todos los
usuarios con opciones de like y actualizacién random/amigos.

Imégenes de Share: Jpegs estdticos para usar en las publicaciones de cancién o
de aplicaci6n en el timeline.
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bocetacién
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aproximaciéon nimero 1
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aproximacion nimero 2
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Segun el feedback del cliente y la revision de
arte interna, se decidio trabajar una tercera
propuesta y realizar ajustes sobre esta.
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aproximacion nimero 3
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avances
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Pantallas aprobadas por el cliente.
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detalle de estado de elementos de interfaz a 72ppi
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visualizacion en pantalla sobre app al aire
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Goles
‘Web / Facebook app
http://goles.coca-cola.com/co

Disefio Interfaces ul: Javier G. Calle | Guillermo Valencia
Direccién arte general y Direccién de Experiencia ux: Dupla.co
Concepto y Direccién General: Ogilvy & Mather Colombia
Cliente: Ogilvy & Mather Colombia | Coca-Cola Colombia
Alcance: Latinoamérica y Colombia

Bogoti .c.
2014
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Como preambulo al Mundial de Brasil

2014, Coca-Cola creo la campana Goles
unificando sus estrategias digitales y

fisicas para tener un impacto notable en la
respuesta de los consumidores frente a la
campana y la marca. Existen dos escenarios
posibles para Goles en digital, el primero
consiste en cumplir una serie de retos
locales, ganando puntos. El segundo se trata
de ingresar los codigos que acompanan a las
tapas de la promocion para obtener puntos y
beneficios. La obtencion de puntos llamados
Goles para efectos de la campana permite a
las personas participantes estar mas cerca
de poder asistir al mundial en junio.

Dupla.co estuvo a cargo de desarrollar las
interfaces para la promocion, basandose

en las especificaciones del cliente y
ciniéndose a la grafica matriz de Coca-Cola
para el Mundial de fatbol. El alcance se
dividi6 en dos espacios clave, mobile y web
conectandose a través de redes sociales.

Se diseno una version para Colombia con
solo la funcionalidad de c6digos y otra mas
amplia para latinoamérica.
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lineamientos del cliente
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propuesta 1
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propuesta 1 corregida
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Siguiendo el feedback del cliente y la revision
de arte interna, se decidio ampliar la propuesta
a mas pantallas para corroborar la aprobacion
y mantener el perfil grafico.
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Version general Web
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detalle de reto en calendario
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mi cuenta
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ganadores
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ingreso de cédigos y notificaciones
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premios y detalle de premios
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ranking
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visualizacion en pantalla sobre app al aire
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Variaciones version Colombia Web
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mi cuenta
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Version mobile general
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registro
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inicio
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inicio calendario desplegado
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codigos
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mi cuenta
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detalle reto y notificaciones
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premios y premios en detalle
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ranking y ganadores
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