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INTRODUCCION

Nueva Acropolis es una asociacion cultural sin fines de
lucro, la cual imparte talleres de filosofia hace 29 afios en
la ciudad de Guatemala, las charlas abarcan tres grandes
temas, que son: Etica, que trata de ver todo lo del ser
humano, sus principios y valores. Sociopolitica, que trata
de ver al ser humano y su sociedad, es decir, como lo
conformay se relaciona. Y por ultimo Filosofia de la historia,
que abarca como la historia es ciclica, como se repiten los
hechos y no se les cambia y como el ser humano siempre
deja un registro.

Actualmente asisten un grupo de personas de todas
las edades, aunque la mayoria consisten entre adultos y
aveces hasta nifios. Aunque la asociacién Nueva Acrépolis
desea incentivar a un grupo mucho mas joven, de edades
entre 16 a 25 afios, a participar en sus talleres, pero estan
conscientes que es un grupo diverso y complejo, ya que
nada les motiva, nada les gusta y no poseen metas claras.
Por lo que han tenido dificultades para acercarse a ellos.
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La asociacion buscaba alternativas que pudieran incentivar
a la participacion en tales actividades. Por lo tanto para
poder resolver la necesidad y objetivos del proyecto,
se desarroll6 una estrategia de comunicacién la cual
contextualiza una serie de investigaciones tanto del
enfoque del proyecto, contenido grafico y grupo objetivo
los cual permitieron generar una serie de propuestas y
conceptos para solventar el problema de comunicacion.



FASE 1




FAMILIARIZACION

Nueva Acrépolis: Un movimiento Filoséfico

Nueva Acrépolis es una asociacion cultural sin fines de
lucro, la cual imparte talleres de filosofia hace 29 afios en
la ciudad de Guatemala. Los talleres parten de la filosofia
clasica, la cual permite a la persona poner en practica
conceptos y valores, generando en la persona un mayor
desarrollo personal.

Estructura de los talleres

Los talleres se conforman por un profesor, quien es un
voluntario en la asociacién y un grupo de estudiantes que
asisten a estos talleres semanalmente, generalmente son
personas entre 25 afios en adelante, quienes participan.
Aproximadamente estos se extienden entre 4 horas, con
un pequefio descanso. Los interesados pueden elegir
asistir entre semana o sébados.

Las charlas abarcan tres grandes temas, que son: Etica,
que trata de ver todo lo del ser humano, sus principios y
valores. Sociopolitica, que trata de ver al ser humano y su
sociedad, es decir, como lo conforma y se relaciona. Y por
ultimo Filosofia de la historia, que acarca como la historia
es ciclica, como se repiten los hechos y no se les cambia y
como el ser humano siempre deja un registro.
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Actualmente asisten un grupo de personas de todas
las edades, aunque la mayoria consisten entre adultos y
aveces hasta nifios. Aunque la asociacién Nueva Acrépolis
desea incentivar a un grupo mucho mas joven, de edades
entre 16 a 25 afios, a participar en sus talleres, pero estan
conscientes que es un grupo diverso y complejo, ya que
nada les motiva, nada les gusta y no poseen metas claras.
Por lo que han tenido dificultades para acercarse a ellos.

No existe una competencia directa para la asociacion, ya
que se conforma mediante personas que son voluntarias
y que se interesan por desarrollar su interior, mediante los
cursos y talleres.

El proyecto de la asociacion es desarrollar material
publicitario, el cual se publicardn en las redes sociales
de la asociacién, e-mailings y posts para su pagina web.
el cual incentive al grupo objetivo a asistir a una charla
introductoria sobre los talleres, la cual dura entre 1 hora
u 1 hora y media, asemejandose a lo que conlleva recibir
estos talleres.



Ya que el tema de la filosofia es muy dificil de entender,
lo que la asociacion busca principalmente al momento de
desarrollar material publicitario, es llamar a la curiosidad,
es decir que genere tal motiviacion para que se preguten
de que tratan estos talleres y obtener mas informacion.

Esquema plan del programa

L Planteamiento del problema
L Propuesta del material
L Propuesta de imagen
LDesarrollo del material
L Aprobacién de piezas
L Implementacion
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COMPRENSION Y DEFINICION
DEL POBLEMA O NECESIDAD

La organizacién Nueva Acrépolis carece de alternativas
que incentiven a la participacién en las actividades
introductorias al programa de Filosofia para la Vida que ésta
organizacion ofrece a personas, principalmente a millenials,
cuyos intereses se enfocan por el desarrollo personal,
fuertemente apegados a los valores, independientes,
con un nivel socioeconémico AB y C+, en la ciudad de
Guatemala.
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OBJETIVOS DE DISENO

Desarrollar una campana publicitaria digital para la
organizaciéon Nueva Acrépolis, la cual incentive a la
participacion en actividades introductorias al programa de
Filosofia parala Vida que esta organizacion ofrece a personas,
cuyos intereses se enfocan por el desarrollo personal.



MARCO DE REFERENCIA
AREA DEL CLIENTE

N\
AN\ 4
NUEVA ACROPOLIS

Organizacion Cultural Internacional

Logotipo Nueva Acropolis, Fuente: http://agenda.
acropoliscolombia.org/wp-content/uploads/2012/05/Logo.jpg

Datos Generales

Institucion Organizacién Internacional Nueva Acrépolis Guatemala
Sedes Sede Central, 20 10-96 zona 10 Guatemala, Ciudad. La asociacion
cuenta con otros 6 centros culturales en todo el pais, CENTRO
Histérico, Mariscal, San Juan, Antigua Guatemala, Xela y Coban.
Teléfono Sede Central: (502) 2368-2150
Pégina Web http://www.nuevaacropolis.org.gt/

Contacto Mario Peréz, voluntario, profesor y encargado del
departamento de publicidad de la organizacién,
correo electrénico: odiseoyelmar@gmail.com

. Twitter:
Redes Sociales https://twitter.com/AcropolisGuate
Facebook:
https://www.facebook.com/NuevaAcropolisGuate
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Historia de la organizacién

De acuerdo a la pagina nuevaacropolis.org.gt (s.f), Nueva
Acroépolis fue fundada en Guatemala en 1984, Nueva
Acrépolis es unaasociacion cultural sin fines de lucro, buscan
el mejoramiento de la sociedad a través de su propuesta
filosofica-educativa, sin ningun tipo de inclinacién politica
o religiosa. Promueven la transformacién de la sociedad,
mediante el rescate de los valores, asi como la difusidon
y ensenfanza de lo mejor de la tradicion de Oriente y
Occidente. Desde su fundacién ha contribuido en dmbitos
de ecologia, accién social, voluntariado, culturas, artes y
educacion para adultos y jévenes principalmente.

Principios de la organizacién

Fraternidad

“Promueven un ideal de fraternidad universal, basado en
respeto por la dignidad humana mas alla de las diferencias
raciales, sexo, culturales, religiosas y sociales.”

Conocimiento

“Fomentar el amor por la sabiduria que, a través del
estudio comparado de filosofias, religiones, ciencias vy
artes, promueva el conocimiento del universo, la naturaleza
y el ser humano.”

Desarrollo

"Desarrollar lo mejor del potencial humano, promoviendo
la realizacién plena como individuos e integracién en la
naturaleza y sociedad, no como espectadores sino como
actores de un mundo a mejorar.”



De acuerdo a la pagina nuevaacropolis.org.gt (s.f):

Otros talleres que imparte la asociacién

La asociacion Nueva Acrépolis cree en el crecimiento y
desarrollo personal por lo que también imparte otro tipo
de talleres. En estos talleres se desarrolla la creatividad,
voluntariado y cultura.

* Baile * Dibujoy pintura

e Club de lectura ® Oratoria

® Club de nifios e Tai-Chi

e Ciclofante e Teatro

e Danza arabe ¢ Pianoy guitarra
* Yoga

Programa Filosofia para la vida

Nueva Acropolis posee un programa de Filosofia para la
Vida, el cual permite la ensefianza a las personas sobre lo
mejor del pensamiento y sentimiento humano. En donde
las personas que asisten a este curso podran conocerse
mejor a si mismas y despertar el potencial oculto que
llevan, asi como ejercitar la voluntad, dirigir su mundo
menta, emocional y desarrollar su creatividad.
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;Qué lograran con el taller?

Los participantes podran encontrar respuestas a profundas
inquietudes sobre la vida, permitiendo una ampliacién de
su vision del mundo y de ellos mismos.

Vivir la vida con sentido y protagonismo

Dominar tus emociones y canalizar mejor las ideas
Tener mas seguridad y confianza en si mismo
Mejorar las relaciones con quienes te rodean

Temas que imparten en el programa

Qué es la filosofia

El ser humano y su relacién con el Cosmos
Constitucién interior del ser humano

Las leyes que rigen la vida (Karma-Dhorma)
Nuestros conflictos internos (La batalla interior)
La inmortalidad del alma

El porqué del dolor (coémo se puede aprender de él)
La Sabiduria Griega

Egipto- Simbolos de una civilizacién filoséfica
Confucio- el orden celeste y el orden social

La educacién jformacién o informacién?
Tradiciones acerca del origen de la humanidad
.Es posible saber sobre el futuro?

¢Por qué mueren las civilizaciones?

Los idealistas como los motores de La Historia

[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]
* Historia y mitologia de los pueblos antiguos



ANALISIS DE ANTECEDENTES GRAFICOS DEL CLIENTE

Post para Facebook

Estilo:
El estilo de la pieza se asimila con el estilo
“punk” agresivo, el cual se caracteriza por
tener elementos desordenados y fondos

sucios, ya que esto enfatiza el concepto de
“Rebeldia”.

Los iconos de redes sociales se
colocan en la esquina superior
izquierda.

Tipografia: I

La tipografia es redondeada, lo
cual podria reflejar o percibirse
como una tipografia infantil.

Texto:

En el texto informativo la
tipografia es delgada y de estilo
"handwriting” o rayado, pero es
ilegible si se lee a una distancia
alejada, también al mismo tiempo
esta se pierde en el fondo.

Color:
Se maneja una combinacion de frios y
calidos. Los contrastes pueden generar
molestia a la vista ya que son muy
saturados.

Ejes:

El disefio del post tiene una estructura
semiformal ya que se  manejan ejes
horizontales. La composicién se centra
en la posicion del rostro del personaje.

Siempre se coloca el logotipo
de la asociacion en la esquina
inferior derecha.

Post para facebook, Fuente: https://www.facebook.com/NuevaAcropolisGuate/
photos/pb.127934183954041.-2207520000.1454203615./907011122713006/?type=3

&theater
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Portada para facebook

Estilo: ' - Tipografia:
La pieza se maneja a través de un collage Se puede observar que la tipografia tiene un estilo
fotografico pormediqde una iconograﬂa “brush”, por lo tanto es organico y se utiliza de forma
d"f estructuras arquitectonicas griegas ornamental. A pesar de que se le da protagonismo al
clasicas, ya que con estas se relaciona la texto “56" y “filosofia” puede generar confusién ya
filosofia y por ende una piramide maya, que el texto del lado derecho se pierde atrés.
reflejando el hecho de la filosofia en
Guatemala.

Estructura:

Se puede observar que el disefio
utiliza una estructura centrifuga
tanto en la imadgen como en el

Color: Siempre se maneja la
combinacidn de colores célidos

y frios, en este caso son menos —] texto.
saturados y mas suaves, por lo
que se pueden observar mejor
los elementos. \L\— Siempre se coloca el logotipo
— de la asociacién en la esquina
Portada pgra facebook, Fuente: https://www.facebook.com/ inferior derecha.

NuevaAcropolisGuatg¢/photos/a.325570890857035.76508.127934183954041/491171
007630355/?type=3&theater

Elementos:
Los elementos se encuentran superposicionados
entre si, al mismo tiempo poseen transparencia por lo
que puede parecer como un aurora boreal que rodea
el mundo.
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Post para Twitter

) Estructura
Estilo: . . . o _ B El disefio maneja una estructura
En esta pieza para Twitter, el estilo grafico es una ilustracion semiformal, se maneja una jerarquia
. ’ . !
vectorial flat, conformada por detalles geométricos que se mediante el uso del tamafio. forma
. . .7 . .7 !
pueden percibir como fragmentos. También la ilustracién y color de los elementos y estos
se plasma como un mural, transofmandose en un disefio de siempre se encuentran superpuestos
tendencia urbana y juvenil, esto se logra mediante el uso de
manchas y efectos de acuarela.
Ejes:
Acropolis Guatemala ©/AcropolisGuate |15 Aug 2014 fiew translation & La ComPOS'C'On maneja €jes
\_' . Estamos a un dia de celebrar a la jyventud! Los esperamos en 18 ver‘ucales, horizontales y d|agona|es,
| Horas Visuales! Murales, cortometrajes y musical | esto permite un disefio mas dindmico

y orden en la distribucion de los
elementos y detalles ilustrados,
generando orden.

Color:

Siempre se maneja la combinacién
de colores célidos y frios, con un
alto contraste el cual realza los
elementos. Esta paleta refleja un
concepto juvenil, frescura y energia,
el cual es llamativo para un grupo
juvenil.

Siempre se coloca el logotipo
de la asociacién en la esquina
inferior derecha.

Post para Twitter, Fuente: https://www.facebook.com/NuevaAcropolisGuate/
photos/pb.127934183954041.-2207520000.1454213717./941058032641648/?type=3&

theater
Tipografia:
La tipografia se unifica con la ilustracién,
en esta se puede observar que se maneja
jerarquia por medio de la combinaciéon de los
Textos: ——

tamafios y estilos tipografico. . : . .
Los textos que contienen informacion se pierden con el fondo, ya

que el titulo le quita protagonismo. En cuanto al texto “festival” el
estilo tipogréfico de este no es coherente con la linea de tipografia
utilizada.
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ANALISIS DE MATERIAL GRAFICO DE CASOS ANALOGOS

Soma: Post para facebook

El logotipo de Soma siempre se utiliza
en el centro de la composicion.

Color:

Combinan colores célidos y frios
con una mayor saturacion para
crear un efecto nedn, este efecto
puede percibirse como energia
y crea dinamismo por como se
distribuyen.

Estructura/ejes:

La estructura de la composicién
es invisible. Se puede observar
que los ejes se manejan de
manera horizontal.

Tipografia: _
Se utilizd una tipografia sans serif +ou e M vy
light y de pequefio tamafio. El _|:

tamafio no es funcional ya que a

una distancia lejana este se torna

ilegible y no se puede leer bien. Soma Post para Facebook, Fuente: https://www.facebook.com/SomaBarGt/photos/
pb.117979945077630.-2207520000.1457296749./446766725532282/type=3&theater

En disefio de Soma, se utiliza
= una fotografia como elemento
principal de la composicién.

Viernes 29 enero 2016 8pm
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La Casa Centro Cultural: Post para facebook

Tipografia:

La tipografia es sans serif, la
cual se maneja mediante su
grosor, tamafo y posicion.
Hay que tomar en cuenta
que el hecho de jugar con las
tipografias no cause confusion,
también el hecho de que no
se respeta un espacio en el
internileado ya que esto crea
saturacion.

Ejes:

Se puede observar en el disefio
que se utilizan ejes horizontales
y diagonales por lo tanto esto
hace que la distribucion de
los elementos sea dindmica,
pero no es funcional ya que
generad desorden y confusién,
al mismo tiempo esto hace que
la informacién de abajo pierda
protagonismo.

Estructura:
Posee una estructura es semiformal.

VIERNES 12 F MB

4
19:00HRS HASTA 1:00,
ENTRADA L

IBRE

ARTE VISUAL. MICROFONO ABIERTO. DANZA CONTEMPORANEA
L0 MEJOR DE LA MUSICA INDIE, HOUSE Y MAS,CON DJ MAYA EN VIVO Q8

3 CALLE 3-59 ZONA 1

La Casa, Centro Cultural post para Facebook, Fuente: https:/
www.facebook.com/SomaBarGt/photos/pb.117979945077630.-
2207520000.1457296749./446766725532282/type=3&theater

Texto:

El texto informativo tiene un tamafio adecuado para
su lectura, pero este pierde protragonismo ya que no
existe una jerarquia adecuada.
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En el caso de La Casa, se
utilizd su logotipo en la esquina
inferior derecha en todos sus
disefios.



AREA DE ESTUDIO

Desarrollo

Mogrovejo (s.f) explica que el desarrollo inicialmente era la
visién del crecimiento econémico y enfoques que no eran
de manera cuantitativas.

Desarrollo Humano

De acuerdo al Informe Nacional del Desarrollo Humano de
Guatemala (s.f), el desarrollo humano comprende la creacién
de un entorno en el cual las personas puedan desarrollar su
méaximo potencial y llevar adelante una vida productiva y
creativa de acuerdo con sus necesidades e intereses.

Arteaga (s.f), explica que las capacidades mas esenciales para
el desarrollo humano es integrada por tres caracteristicas: vida
larga y sana, tener conocimiento y acceso a bienes, empleo e
ingresos que permiten llevar un nivel de vida decente y poder
participar en la vida de la comunidad.

Aunqgue el modo de concebir el desarrollo se olvida con
frecuencia con el afén poracumularbienesyriquezasfinancieras,
por lo que se destaca que el objetivo o finalidad del desarrollo
es el bienestar humano, su libertad, la cual es fundamental
para desarrollar capacidades y ejerecer los derechos.

Las personas deben ser libres para utilizar sus alternativas y
participar en la toma de decisiones que afectan sus vidas. Por
lo que el desarrollo y los derechos humanos se toman de la
mano, ya que reafirman mutuamente y ayudan a garantizar los
bienes y dignidad de las personas, reforzando sus valores.
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El Conocimiento

De acuerdo con Arteaga (s.f) el conocimiento es un elemento
que constituye del desarrollo humano, ya que se entiende
como el proceso que conduce a la realizacién de capacidades,
logros y libertades del ser humano. Este implica cudl es la
medida de ese conocimiento y cudles son los fines que se
deben perseguir.

Toma como prioridad la critica reflexiva y propositiva de
las personas, quienes deben orientar sus conocimientos
y habilidades a una vida de calidad. De manera que cada
persona pueda integrarse teniendo como resultado un medio
para la propia realizaciéon y cultivar sus valores.

Se enfatiza que en los procesos formativos, se debe tener
en cuenta que existen diferentes tipos de inteligencia y que
las personas son seres de razén, emocién y se desenvuelven
en ambientes sociales diferentes que los orienta a tener
aptitudes, inclinaciones y gustos que los diferencian de
algunos y los acercan a otros por lo que toman a considerar
que es mas valioso para cada una de ellas.

En el desarrollo humano contribuye a la ampliacién de las
capacidades de las personas, favoreciendo tanto al desarrollo
humano individual, como el de toda la sociedad, la cual se
enriquece del mismo.



La educacién tiene una funcién esencial en el desarrollo
continuo de la persona y de la sociedad, facilitando el
desarrollo de talentos y capacidades de manera que cada cual
es responsable de uno smismo y la realizacion de su proyecto
personal a lo largo de la vida.

Proceso del Desarrollo Humano

De acuerdo al articulo de Factores de influencia en el
desarrollo (s.f) , se menciona que el desarrollo estudia los
cambiosfisicos, mentalesy sociales que tienen lugar durante
un periodo de tiempo. Considerando tres cuestionantes
principales a resolver como:

La influencia de la naturaleza y ambiente en el desarrollo,
la continuidad, las etapas, la estabilidad y el cambio.
Los cambios del tiempo de estructura, pensamiento o
conducta del individuo debido a influencias bilégicos. Que
son cambios progresivos y acumulativos.

Areas del desarrollo humano
En el desarrollo ocurren tres dominios o areas:

e Fisica: caracteristicas como el tamafio, forma y cambios
de la estructura cerebral, capacidades sensoriales y
aptitudes motoras.

¢ Cognoscitiva: implica todas las habilidadesy actividades
mentales, organizaciéon del pensamiento, percepcion,
razonamiento, memoria, resolucién de problemas,
lenguaje, juicio e imaginacién.
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® Psicosocial: rasgos de la personalidad, habilidades
sociales, estilo del comportamiento personal vy
respuesta emocional, asi como la manera que como
una persona se siente y reacciona a las circunstacias
sociales.

Teoria de las necesidades de Maslow

De acuerdo con Vazquez y Valbuena de la Fuente (s.f)
definen una necesidad como la distancia o vacio que exiten
una persona que la esta viviendo en el presente y tal como
le gustaria vivirla en el futuro.

Maslow establecié una serie de proposiciones sobre las
necesidades humanas que se concretan de la siguiente
manera:

Necesidades fisioldgicas: necesidades como hambre, sed,
suefo, vestidos, cobijo, sexo, se pueden ubicar en lugares
especificos del cuerpo humano. Contribuyen al equilibrio
del estado corporal.

Necesidades de seguridad: motivacién por el deseo de
verse protegidos contra peligros, amenzas y privaciones.

Necesidades sociales: cuando se tiene un grado de
seguridad aceptable, se asocian en grupos. Uno de los
mayores miedos de una persona es el temor a quedarse
solo. Compartir sus alegrias y horas malas exige la compaiiia
de otras personas.



Necesidades de estima: las personas desean que los
demaés reconozcan sus esfuerzos.

Necesidades de conocer y comprender: explorar, conocer,
comprender y crear las necesidades exigen sistematizar el
mundo que nos rodea.

Necesidaes estéticas: muchas personas sienten necesidad
de orden, simetria y belleza en todo lo que captan.

Necesidades de autorrealizacidon: Quienes tienen un mundo
interior de valores elevados y una imagen consistente sobre
si mismos, son capaces de sacrificar la satisfaccion de las
necesidades anteriores o de transformarlas al servicio de
una vocacion.

Desarrollo Personal/Individual

Para Collado y Vindel (2014), se define como un proceso
en el cual las personas intentan aumentar su potencial o
fortaleza, alcanzando sus objetivos, deseos, inquietudes y
anhelos. Esto es generado por el interés de superacion,
como también la necesidad de dar un sentido a la vida.

Ponti (2005) define que las circunstancias cambiantes del
ambiente puede generar en una persona la necesidad
del desarrollo personal en funciéon de la situacién que
esta debe vivir. El desarrollo personal debe ir siempre
acompafado de una visién positiva de la realidad, la cual
ayude a comprender mejor todo lo que las personas hacen,
contribuyendo a lo que llaman “inteligencia practica”.
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Motivacion

De acuerdo a la presentacién Motivaciéon y Desarrollo
personal de Slideshare.net (2011) es el estimulo que mueve
a las personas a realizar determinadas acciones y persistir
en ellas para culminarlas. Po lo que se puede relacionar
con la voluntad e interés. Convirtiendose en un factor
importante que permite canalizar el esfuerzo, energia y
conducta en general para lograr un objetivo.

El Potencial

De acuerdo con Ponti (2005) las personas poseen un potencial
de desarrollo infinito, con el cual pueden comprometerse o no,
siendo una opcién personal que depende de la posicién de
la persona ante el mundo, cada vez mas complejo, diverso y
cambiante. Potenciar el desarrollo personal permite generar
una visién mas abierta, tolerante y amable con todo lo que les
rodea.

Capacidades individuales

PNUD (2009) explica que es un prinpicio el cual las personas
estdn en mejores condiciones para lograr su pleno potencial.
El desarrollo de capacidades es el proceso en el cual personas,
organizaciones y sociedades se fortalecen y mantienen
aptitudes para establecer y alcanzar sus propios objetivos
de desarrollo a lo largo del tiempo, es decir el camino para
alcanzar tales medios.



La transformacion es el enfoque esencial para este tipo de
desarrollo, dando origen a generar y sustentar. Este a lo largo
del tiempo va trascendiendo a la realizacion de tareas, es
decir una modificacién de la mentalidades y actitudes.

Se han identificado tres puntos en los que crece y se nutre la
capacidad: un entorno favorable, organizacién y las personas.

Entorno: refiriéndose al sistema social, en el cual operan las
personas y organizaciones. Incluyendo reglas, leyes, politicas,
relaciones de poder y normas sociales, que regulan la
interaccion civica.

Organizacién: serefiere ala estructura, politicay procedimientos
internos que determinan la efectividad de una organizacion. Es
donde se pone en juego los beneficios del entorno favorable
y donde se relne una variedad de personas. Entre mejor
alineados estén los elementos y mejores sean sus recursos
mayor serd el potencial de su capacidad de crecimiento.

Nivel indivual: conformado por las aptitudes, experiencias
y conocimientos de cada persona, las cuales permiten su
desempefio. Algunas de estas son adquiridas a través de
educacion y capacitacion, otras de origen informal, las cuales
provienen de acciones y observaciones de las personas. El
acceso a recursos y experiencias que permiten desarrollar la
capacidad individual se deben a los factores anteriormente
descritos. Pero se ven afectados a la vez por el grado de
desarrollo de capacidades de cada individuo.
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Arteaga (s.f) menciona algunas capacidades como: sensacion,
asociacion, memoria, imaginacién, entendimiento, razén y
conciencia.

La educacién como medio de desarrollo de las
capacidades

Para Trueba (2012) define la educaciéon como proceso de
desarrollo de las capacidades innatas de las personas, tomando
ayuda desde fueray el desarrollo de las capacidades inherentes
de los individuos que son necesarias en este proceso. La
educacién no solo suiministra conocimientos positivos, sino
que hace a las personas trabajar y pensar por si mismos, sin
dejar un punto de razonar y aprender.

El Talento

De acuerdo con Marina (2011) es la inteligencia que permite
enfrentar eficientemente a los problemas de cualquier tipo.
El autor menciona la educacién para el talento, que incluye
el conocimiento, sentimiento y funciones ejecutivas del
cerebro, cuyas funciones dirigen, proyectan y organizan las
demas funciones del resto del cerebro. Para educar estés
funciones se necesita préctica.



Inteligencia Practica

De acuerdo con el articulo de Ponti (s.f) es aquella que sirve
para guiar las vidas personales hacia metas constructivas,
procurando dar sentido a lo se hace y dispensar dosis
generosas de felicidad.

Inteligencia Creadora

Marina (2011) define primero ;qué significa crear?, el
cual refiere a toda produccién con la intenciéon de ser
innovadora y eficiente. Toda actividad creadora tiene
como funcion resolver algin tipo de problema, puede ser
artistica, cientifica y vitales.

El autor menciona el esquema del proceso de creatividad,
en el cual primero se plantea un problema, para el cual se
busca una solucién con lo que se tenga alrededor, que por
ultimo se seleccionara. Concluyendo que crear es producir
intencionadamente novedades eficientes para realizar un
proyecto, el cual dependera de la obra.

La creatividad

De acuerdo con Angelelli Boubier, Avila, Goncalves,
lglesias y Pena (2015) definen creatividad como el proceso
que vuelve a alguien sensible frente a los problemas,
deficiencias, grietas o lagunas de conocimiento, generando
la busqueda de soluciones cuando se ha identificado una
dificultad.
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La creatividad contribuye al desarrollo humano y personal
ya que favorece la interaccién, comunicacion y expresion
individual, que contribuye a una participacién activa en la
sociedad.

Gallegos (2011) afade que es el principio basico para el
mejoramiento de la inteligencia personal y progreso de
la sociedad, ademds de ser un factor importante para la
libertad y felicidad.

Creatividad Filosdfica

Es un tipo de creatividad, que depende de acuerdo a
las necesidades e interéses que tengan las personas
por lo tanto. La creatividad filoséfica se ha basado en la
construcciéon de imagenes y conceptos que son para el
pensador el conocimiento e interpretacién del mundo.



La filosofia en el desarrollo

De acuerdo con Valladares (1988, p. 52), “la filosofia permite
a la persona a tomar las preocupaciones por asuntos como
politica, ciencia, moral, educacién, arte y religiéon, es decir,
a lo que se le llama bienes de la cultura. Es decir que en
la sociedad hace falta sabiduria para saber distinguir los
valores de los contravalores, de lo justo con lo injusto y lo
constructivo con lo destructivo, para el equilibrio de las
ciencias y moralidad” (Valladares,1988).

De acuerdo con Zaragleta (1968) “el mayor interes de la
filosofia es acotar con todo rigor el drea del pensamiento
l6gico y de sus funciones pecularias” (Zaraglieta, 1968).

La percepciéon humana como parte de la filosofia

De acuerdo con Gorostiaga (2012), la percepcién es un
proceso el cual es realizado por todas las personas. Un
proceso cerebral en donde por asociaciéon de diferentes
estimulos, se va creando una realidad interna sobre lo que
ocurre en su entorno.

La percepcion se puede dividir en tres factores: bioldgicos,
fisiolégicos, psicolégicos y la experiencia, como se
mencionaron anteriormente.
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El proceso de la percepcion, viene del proceso neuronal
que realiza el cerebro, es decir, cobmo este interpreta los
estimulos que llegan del mundo exterior, como se crea una
imagen a partir de estas asociaciones con las experiencias
de manera que puedan reconocerlos o aprenderlos.

El ser humano vive en busqueda constante por satisfacer
sus necesidades y deseos, enfocandose en la manera
en que lo hace y cuédles son sus necesidades, las cuales
marcardn una conducta la cual estd determinada por
factores como la cultura, el entorno, vivencia, motivaciones
y motivaciones que posee cada uno dentro de un grupo
social.

La filosofia en el desarrollo de sociedades modernas

De acuerdo al documento de La filosofia en las Sociedades
Modernas, Contemporaneas y Postmodernas (s.f, p. 1) “la
filosofia como reflexion sobre la realidad y de la practica
social, responde al espiritu de la modernidad”.

La filosofia se ha acomodado a las nuevas sociedades,
iniciando un nuevo tipo de relaciéon con la naturaleza, es
decir que esté serd utilizada para el beneficio y el bienestar
de la sociedad.



Caracteristicas de la filosofia de sociedades modernas

Se mencionan a continuacidn ciertas caracteristicas de las
nuevas filosofias modernas:

* El desplazamiento de cuestiones teolégicas a favor
de una mayor concentracién en los problemas de la
naturaleza y el hombre. Es decir fundamentar la vision
de la realidad en Dios.

* |Insistencia en el humano como punto de partida del
conocimiento.

* Interes en la reflexién sobre el conocer, es decir plantear
el problema del alcance o limites de las facultades
congnoscitivas.

Las sociedades contemporéaneas y postmodernas

Las sociedades contempordneas y post-modernas, han
manifestados caracteristicas que las diferencian de la
modernidad, como:

Cambios bruscos en las estructuras econémicas, sociales,
culturales y politicas.

Predominio de los medios de comunicacién, las sociedades
se encuentran informadas en tiempo real de todo o que
acontece a escala mundial.
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Reagrupamiento de los nuevos

econdmicos.

paises en mapas

Transformaciéon del concepto de soberania, inseguridad,
incertidumbre, pobreza, violencia, guerra, calentamiento
global, amenaza planetaria, limitaciones y crisis de la
ciencia, individualismo, consumismo, afan por la imagen
y apariencia fisica, falta de liderazgo politico, econémico,
religioso, sicariato, terrorismo.

Asi como el surgimiento de corrientes cargadas de
pensamientos de pesimismo, desconfianza, incertidumbre
y fracaso.

El desarrollo tecnolégico desde la perspectiva social
y humanista

De acuerdo con Bernal (2006) el desarrollo tecnolégico ha
provocado: crecimiento, comercio, empleo, produccién.
La tecnologia se ha desenvuelto dentro de los grupos
sociales, ya que estas afectan de multiples formas y sobre
todo a las futuras posibilidades de desarrollo social, cultural
y econémico.



Sociedades de cultura tecnolégica

De acuerdo con Rubia et. al (2005), se ha modelado por el
avance cientificoy la voluntad de la globalizacién econémica
y cultural, entre sus principales rasgos una insercién de los
medios de comunicacién de masas, ordenadores y redes
de comunicacién en todos sus &mbitos.

Exponiendo informacién, cada vez mas audiovisual,
multimedia e hipertextual, las cuales se almacenan,
procesan y transportan mediante un formato en digital.

Social Media
La importancia del social media

Las personas utilizan el social media por varias razones, de
primero la necesidad de estar conectados e interactuando
con otras personas es evidente. Las personas sienten el
deseo de llenar esa sensacién de pertenencia mediante el
soporte de relacionarse con otras.

El social media provee la oportunidad donde las personas
pueden comunicarse con otras y al mismo tiempo
pertenecer a diferentes comunidades de redes en el
Internet. Por lo que se menciona la tercera necesidad en la
Teoria de Maslow.
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En relacién de interactuar con otros online, las personas
también utilizan el social media para ganar conocimiento
y aprender acerca de diferentes opiniones, cuestiones de
perspectivas, temas y eventos.

El social media en el desarrollo del pensamiento
actual

De acuerdo con Vicent et. al (2014) los medios sociales,
han permitido la configuracion de redes sociales, que
se pueden entender como espacios o entornos de
comunicacién y colaboracién.

Estos medios han permitido que la informacién y los
contenidos sean creados por los propios usuarios mediante
el uso de nuevas herramientas digitales, que a través de
un entorno sencillo y amigable, permiten la edicién y
publicacién compartida.

Existen alguans formas de esta cultura de compartir:

Afiliaciones: en la red se agrupan miles de asociaciones,
formales o informales, comunidades en linea centradas
alrededor de varios tipos de medios.

Expresiones: surgen nuevas maneras de creatividad,
ademés de ser creadores de video, escritores de ficcidén o
mezcladores de musica.



Circulaciones: se originan nuevas formas al flujo de las
comunicaciones como, blogs y podcasting.

El desarrollo de estas redes se dirige con gran rapidez
hacia aplicaciones desarrolladas para varios entornos
como los smartphone. Su existo se ha debido a que estas
herramientas han permitido y favorecido una interaccién
similiar en un contexto social presencial, ampliando
espacios de comunicacion y diversificando situaciones de
interaccion.
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CONTENIDO TEORICO DE DISENO

Publicidad

De acuerdo con Requero y Loépez (2007) la publicidad
actual es ante todo una herramienta cuyo objetivo es el
de transformar bienes econdémicos en entidades culturales.
Muela (2007,p. 13) compelementa que la esencia de la
publicidad es la venta y una comunicacién persuasiva.

Sorrentino (2014) menciona que en la actualidad, esta es
considerada una extensién de industrias del espectaculo,
que sin embargo en algunos casos lo es, asi como se
considera de igual manera como un negocio.

Sorrentino (2014), menciona brevemente algunos tipos de
publicidad:

Tipos de Publicidad

Publicidad directa

De acuerdo a Russell et. al (2005), esta tiene el ptencial para
llegar a cualquier persona dentro de una base demogréfica
o geografica. Es un medio medible, con oportunidades
de generar respuestas a corto plazo relacionadas con
ventas. La publicidad directa permite a los anunciantes
crear mensajes personalizados y relaciones continuas con
el grupo objetivo.
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También Staton et. al (1996) definen que la publicidad
orientada a una accién directa se debe a la busqueda de
generar una respuesta rapida.

Sorrentino (2014) complementa que la publicidad directa
solicita de un mensaje postal especifico y directo, en lugar
de una campafia de promocién de marca, aunque esté
puede continuar una campana de promocién de marca o
sostener una idea de campafia por si sola.

Ejemplificacién de publicidad directa. Fuente: http://3.bp.blogspot.com/_yN50FTGnGro/
TOnRSe_XzHI/AAAAAAAAABA/KUOQF0_OO1s/s1600/100_1906.JPG



De todas las actividades promocionales, el aspecto no
solicitado es el que més critica atrae, ya que si se trabaja
con publicidad directa, generalmente tendrad que solicitar
algun tipo de accién. Alun cuando los consumidores se
muestren irritados por la publicidad en sus buzones y el
“spam” en su correo electrénico, los clientes generan un
gusto por esta accion, ya que la respuesta es mensurable.

Publicidad Social

La publicidad social, intenta cambiar las opiniones de las
personas sobre temas concretos, facilitando el cambio, ya
sea con un fin politico, cultural social, etc. Estd toma una
ideologia como un producto. Los simbolos son tomados
de los lideres de estos cambios.

O T0 APARTHEID

110 T0 APARTHEID

“Love comes more nofurslly fa the heman heart
thon Its opposite.”
Nalen Mandela

(i

 discrimination most infessely snd im ol its ma-

Afiches de la campafia, Every day should be a Mandela Day, Tribute to Mandela. Fuente: https://
www.behance.net/gallery/13607199/Tribute-to-Mandela-Everyday-should-be-a-Mandela-Day
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Publicidad Digital

Molina (2007) menciona que la irrupcién de Internet en el
contexto meditico, ha realizado cambios en los esquemas
de comunicacién, ya que ponen en contacto de manera
simultdnea a emisores y receptores de todo el mundo.
Como un medio publicitario, ha permitido el acceso a todo
tipo de anunciantes, sin importar el tamafo o naturaleza.

La publicidad on-line ha experimentado un cambio
notable, la era digital ejerce un control sobre los medios
y los mensajes, aprovechando la oportunidad de escoger
entre una variedad de soportes y dispositivos mediaticos
bastante accesibles y a la disposicion a través de la red
para la busqueda de informacién o compartirla.

Bravo et al (s.f) el potencial tecnolégico de Internet es
enorme, por lo que han aparecido mas novedades que
hicieron mas facil la interactividad, conversaciones de los
usuarios en tiempo real, intercambio de informaciéon y
vivencias, es decir, las redes sociales.



Campaia Publicitaria

De acuerdo con Sorrentino (2014), es una serie constituida
por anuncios los cuales comparten una misma idea y tema,
estas son méas sustanciales y muestran de manera amplia
una idea y tienen mas posibilidades. La campafa consiste
en determinar una idea y establecer un lenguaje, los cuales
establecen un parametro, en la aplicacién de anuncios que
son parte, de la campafia u otros medios de comunicacion.

Amor entre
dioses

Epos-Festival-de-cultura-griega
Tipos de campanas

Sorrentino (2014), menciona brevemente algunos tipos de
campana:

Campaiias Integradas

Las campafas de medios integrados permiten el uso de
diversos canales mediaticos para comunicar un mensaje.
Es una forma efectiva de transmitir un mensaje, ya que la
idea de campafia se hace realidad en distintos medios.

El fin de este tipo de campafia es la neutralidad de
medios, donde la idea es prioritaria, también el hecho de
abarcar desde innovacién de producto o servicio, medios
experimentales y digitales, medios sociales, medios
tradicionales, ambientales y digitales.

Las campafias integradas requieren familiaridad con una
serie de canales mediaticos, es decir, debe estar seguro de
su idea y ser capaz de resumirla en una frase. Cada medio
puede requerir un enfoque distinto, la campafia no puede
depender de una sola técnica y las diversas ejecuciones
deben contener un tema que los unifique, una idea fuerte
y reconocible, ya que esto puede ser muy variado creando
piezas diferentes de la una con la otra.



Campaias Transmediaticas

Cada parte de la historia, esta se desarrolla en medios
distintos, es decir, un medio hace referencia a otro y esta
progresion es parte integrante de la idea. Quiere decir
que implica que cada una cuenta un poco de una historia
diferente y que todas funcionan juntas para finalmente
construir un todo de manera amplia.

Medios Digitales

Sorrentino (2014), el espacio interactivo es un medio
divertido e intimo, es decir, la combinacidn entre television,
medios sociales y medios impresos, el disefador debe
pensar en las posibilidades de estos términos. Cuando se
desarrolla publicidad interactiva se debe pensar de manera
dindmica, ya que estas técnicas como la interactividad se
encuentran progresando cada dia.

Multicolor Social Media Kit. Fuente: https://www.behance.net/gallery/42051841/Multicolor-
Social-Media-Kit
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Campanas en Social Media

De acuerdoTendencias(2016),sedebe conoceralosusuarios
y se debe ser capaz de predecir sus comportamientos,
esto es clave para llegar al publico correcto. Los medios
digitales corren con una inmensa ventaja por sobre los
medios tradicionales.

A continuacién se mencionan ejemplos de redes sociales
importantes:

Facebook
Youtube
Twitter
Instagram
Snapchat
Myspace
Google
Tuenti

Publicidad de Internet a Social Media

De acuerdo con PuroMarketing (2011), pertenece a una
estrategia de outbound marketing, esté clase de publicidad
funciona de modo similiar a la publicidad offline. Por lo que
existen diversos medios en los cuales una marca puede
tener presencia de diferentes formas.

La personalizacién es una de las ventajas principales, ya
que los mensajes pueden ser segmentados y especificos
a criterios seleccionados. Ademas la publicidad digital
permite recibir de forma detallada el comportamiento
de la inversidn, obteniendo informacién demogréfica y
psicografica.



Publicidad en Redes sociales

De acuerdo a Rojas (s.f), la publicidad en redes sociales,
es una actividad compleja, ya que se tiene que cuidar 153
mucho, es decir, no basta sélo con presentar y argumentar,
se debe plantear conversaciones y escuchar, no se puede
contar cosas a los usuarios, se debe dejar participar en la
informacién de opiniones.

La participacién del usuario en las redes sociales, es un
actor de la conversacién quien asume un rol proactivo en
situaciones negativas o positivas de la marca o servicio,
esto se debe a que su interaccién puede dar lugar a:

# Publicacién @ Feta /Vides

* Participar y compartir sus experiencias

® Interactuar con las marcas o servicios

* Aportar ideas a la marca o servicio

® Actuar como expertos de la marca

De acuerdo a Tendencias Digitales (2016), el marketing ) NUTRAGEOUS
digital es un mundo donde las modas son cada vez mas “ooma s

efimeras y el cambio es una constante. Desde el boom de O e e
Facebook, las redes han ganado mas terreno como lugares -
de encuentro de los consumidores.
Social Network’s Campaign Proposal for Reese ‘s by Hershey's: https://www.behance.net/
De acuerdo con Selva (2010) No se trata de que el grupo gallery/26518803/Reeses-Campaign
objetivo solo vea y traguen. Selva quien cita a Garcia, “las
pantallas son el principal soporte de la nueva publicidad”.
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De acuerdo con Mediakix (2015) las personas pueden
rapidamente formar éxito de una marca o servicio mediante
la proactividad en una red social. Actualmente las personas
buscan una publicidad genuina y organica, es decir,
entretenimiento, algo que los haga felices, capturando su
atencién y hablando a su consciencia y después dejarlos
solos. Llegando a la conclusion de que se debe presentar
un mensaje de la marca de manera que efectivamente
alcanze y resuene con el consumidor.

A continuacién se presentan las plataformas con mayor uso

para publicidad:

YouTube

La publicidad a través de YouTube no es una novedad,
sin embargo, se ha notado un incremento en el uso de
esta plataforma como medio de publicidad. Por lo que se
han tomado a personalidades del internet, en este caso
YouTubers famosos para alcanzar de manera eficaz al
grupo objetivo.

36

|
== = TOXI0-

DJ Promo, Night Club Promo Fuente: https://www.behance.net/gallery/34033216/DJ-Promo-
Night-Club-Promo



Instagram

Mediakix (2015) menciona que instagram es una plataforma
visual donde los usuarios realizan personalmente
seleccionan de manera que incluyen a las personas que
influencian en sus vidas, amigos y marcas que prefieren.

De acuerdo con Mediakix (2015) en instagram, se
encuentran los Top Instagram influencers, los cuales son
personas que por medio de sus cuentas han mantenido
millones de cuentas de sus seguidores, por lo tanto muchas
empresas optan por ellos para generar publicidad de sus
productos o servicios.

Una de las ventajas de Instagram para insertar publicidad
segun PuroMarketing (2014) reside en que esta plataforma
destaca por contener imagenes con un cuidadoso
estilisismo. Estds ventajas que se concentran en el poder
del atractivo de la imagen, permiten asociar la marca o
servicio a las cualidades y valores positivos de la estrategia
de comunicacion.

coleginles -

&

busco atelier

desde 60mts?

HaldindLhider
grano

villa crespo

*

B oo

136 Me gusta 24 sem

helloplayful Amigos! Busco lugar para
arrancar uha nueva aventura! Agradezco
me ayuden a difundir la busqueda! Gracias!
presente.perfecto Para estar solito? Viste
ra.ro.?

mario.nieva Pablo ! si encontras algo para
compartir avisa | Abz

i_mica_i @zafarrancho_studio
doronnoymanart Like it!

mercedestalevi habla con
@amorbuenosaires

helloplayful @mercedestalevi gracias
guacha! @amorbuenosaires tenes un
espacio para alquilar?

amorbuenosaires @mercedestalevi gracias
mechi! Pablo, te mando un msg privado por
aqui.

mercedestalevi de nada! @helloplayful
@amorbuenosaires

") Add a comment

Hello Playful, anuncio. Fuente: https://www.instagram.com/p/BDD9botg4ER/?taken-

by=helloplayful
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Facebook

Sigue siendo de las grandes opciones para invertir en
publicidad, ya que ofrece filtros de segmentacién, que
permiten llegar a personas con caracteristicas personales
concretas como: edad, estudios, situacidn sentimental,
puesto laboral, comportamientos e intereses especificos.

Existen 10 tipos de campafias centradas en un objetivo, se
menciona a continuacién las mas utilizadas:

Promocionar la publicacién

Atraer personas al sitio web
Aumento de conversiones
Aumento de reproduccién de video

Influencers

Es sabado por la noche
¢Con quién iri
con tu n /:

tus amigos?

Siempre existiran
opiniones diferentes
Nutrageous pruébalo.

#AmaloODéjalo

Social Network’s Campaign Proposal for Reese ‘s by Hershey's: https://www.behance.
net/gallery/26518803/Reeses-Campaign
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Snapchat

Snapchat es una plataforma en la cual se comparten
contenidos de manera dindmica, permitiendo a los usuarios
postear contenido que puede observarse por un cierto
periédo de tiempo antes de que expire con un tiempo pre-
determinado o 24 horas cuando se postea en la historia. De
nuevo muchos utilizan la influencia de personajes famosos.

De acuerdo con Cédigo Visual (2016) las marcas pueden
crear mini historias con imagenes y videos de 5 a 10
segundos,ademés de que permite mostrar el fondo/
background del contenido, por lo que origina mas interés
y quedan expectantes a la emisién de nuevos mensajes.
(Cédigo Visual, 2016, Snapchat: un nuevo canal para la
publicidad)
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Hello Playful, anuncio. Fuente: https://www.instagram.com/p/BDD9botg4ER/?taken-
by=helloplayful



El contenido grafico para Social Media

Las plataformas de social media ya no son canales de
entretenimiento, actualmente tienen lugar las interacciones
diarias de los usuarios. Por eso las marcas o servicios se
mueven por medio de ellas es decir, su comunicacién, ya
que ofrecen mayor agilidad, con orientacién a objetos y
directa.

El contenido no se genera solamente por un equipo de
marketing o comunicacién, sino que también lo han
generado los usuarios. Estas plataformas han realizado
esfuerzos importantes en convertirse en plataformas
de consumo de contenidos,aunque estos deben ser de
calidad, auténtico.

De acuerdo a Grey (2016), la clave de la interaccion entre los
usuarios y las marcas es el contenido, ya que esto permite
que las personas lo compartan en sus redes sociales, ya
que despiertan un interés.

De acuerdo al articulo “Los contenidos como estrategia
de marketing” (s.f), ya no es un método promocional, este
debe inpirar al usuario, mediante la informaciéon que el
usuario necesitay de suinterés. Asicomo debe serrelevante
para la empresa, cumpliendo los objetivos comerciales, el
contener datos objetivos y estar bien escrito.
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Tendencias del Contenido Gréafico

De acuerdo a Tendencias (2016).
Enfoque en la publicidad nativa

Las marcas deberan redefinir cada vez més sus estrategias
para generar contenidos que no se perciban como
publicidad, sino como feed camuflajearlos como feed de
los usuarios. Las generaciones actuales son muy criticas con
todos los contenidos de fines especificamente comerciales.

Por lo que las publinotas y contenidos de sponsors seran
clave para generar conexién de marca, enfocandose en
informar y entretener antes que vender.

Periodismo de marca

La exigencia actual de buenos contenidos revierte la
situaciéon de sélo escribir bien contenidos rentables
basados en palabras clave. Dejando el terreno abierto a
contar historias por parte de expertos.

Con la publicidad nativa, editores y periodistas serdn cada
vez mas demandados para narrar historias de marca o
iniciarén a formar sus equipos de contenido.

Interactividad

Para hacer buen contenido se deben contar historias en
todos los formatos de manera innovadora. Es decir, la
creatividad importa mas que la redaccién al formar un
equipo de contenidos.



Para generar engagement las estrategias de contenido
apostaran a mas posts interactivos, como: encuestas,
videos, presentaciones animadas, sliders.

De un simple storytelling a un storytelling dindmico, se
debe incentivar a los ususarios a crear y compartir sus
historias. Las marcas actlan como editoras para evitar
ruido y brindar coherencia a los canales.

Tipos de contenido para Social Media

Video

De acuerdo con Tendencias Digitales (2016), el video se ha
convertido en el gran protagonista de las redes sociales. Se
ha visto un incremento en el consumo de videos en redes
sociales, no solamente en YouTube, sino que en Facebook,
Instagram, Twitter, Snapchat, etc. A traves de videos cortos
se ha comprobado que es la mejor forma de conectar con
los millennials. El video online es una manera efectiva de
llegar a las audiencias mas jovenes.

LiveStreaming

Lo efimero e inmediato se encuentran a tono de las redes
sociales, sobre todo con Snapchat y Periscope, para las
nuevas generaciones. Apuntando a la inmediatez y al
hecho de apuntar a la oportunidad de generar contenido
relevante en el momento exacto.

Un ejemplo es los videos en vivo de Facebook o bien
conocido Facebook Live Broadcasts, cuya importancia es
mostrar lo que sucede en el instante en que se encuentra
sucediendo , las transmisiones en vivo son una tendencia
interesante.

Ejemplo  Snapchat.  Fuente: http://s3.amazonaws.com/digitaltrends-uploads-
prod/2014/08/Snapchat-Our-Story.jpg



Naturalismo

Cada vez se observan menos imagenes de banco y mas
fotografias reales sin filtros. Con lo cual se desea pasar
de manera camuflajeada en el feed para no crear un
sentimiento de invasién, por lo que adoptan el lenguaje de
la red social, similar al del usuario y sus amigos.

Para esto es fundamental las herramientas de anlisis
de lenguajes, el uso de influenciadores reales e historias
generadas por los propios usuarios.
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cuando los dos estais en “escribiendo...” y
borras tu mensaje para ver qué te va a decir
pero él hace lo mismo que td
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Memes  Fuente:  http://staticd71.lavozdelinterior.com.ar/sites/default/files/styles/
landscape_980_551/public/nota_periodistica/meme.jpg, http://www.tuexperto.com/
wp-content/uploads/2016/08/08-Meme.jpg



GIFS Animados

De acuerdo F. Luciana (2015) los gifs son un formato de
imagen el cual permite crear animaciones cortas, las cuales
se producen de manera constante. Actualmente estas
imagenes se han posicionado en las preferencias de los
usuarios y ganando popularidad en Facebook y Tumbilr. (F.
Luciana, 2015, La importancia de los Gifs en el Marketing
De Contenidos)

Los gifs animados pueden utilizarse para:

Email Marketing

Tutoriales en sitios web

Promociones en péaginas web

Promocién de productos o servicios

Infografias animadas

Crear pequefias pero significativas historias en pocos
segundos

Los gifs son un contenido que generd diversion,
comunicacién la cual transmite ideas y actitudes con
sentido del humor. Permite la creaciéon de una identidad
y estilo de marca o la filosofia de la marca o servicio a
los clientes o seguidores y son una herramienta que de
manera rapida puede comunicar una idea.
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PR Fictoline

Lieg6 la semana de #Atistismo en #Rio2016
¥ aunque son varias pruebas, BASIC te Ias explica de forma sencilla:

¥ DE OBSTACULOS

PR Pictoline
bl 5 cosmcoaes iz @

#Atletismo en #Rio2016.
prubas, BASIC te las explica de for

SALTOS DE ALTURA
(CON Y SIN PERTIGR)
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Liegt la semana de #Atietisma en #Rio2016.
¥ aunque son varias pruebas, BASIC te las explica de forma sencilla:

Y DE DISTANCIA.

Pictoline gif. Fuente: https://www.facebook.com/pictoline/?fref=ts



Contenido grafico estatico

De acuerdo con Selva (2010) aun se consideran ciertas
normas de los principios de publicidad, que se aplican a
contenidos estaticos y tradicionales:

Brevedad de los textos: en este se enfoca una expresion
basica, corta y con impacto.

Las frases: deben ser breves, la idea debe comprenderse
con una sola mirada, ya que esto sigue predominando.

Tipografia: En cuanto al estilo de la tipografia, pueden
utilizarse tipografias slab serif, el tradicional serif o estilos
script, en este caso el cual es recomendado para eventos
formales.

Colores: bien definidos y contrastados, aunque en los
nuevos soportes es mas interesante trabajar en la tonalidad,
que se mantengan los colores dentro de la misma gama,
que pueden ser el cromatismo corporativo o bien uno
especifico para una campafia concreta.

Fusell (2015) define que los colores son importantes, ya que
la combinacidn de estos definird la esencia del eventos asi
como brindar fuerte sensacidn de la atmosfera.

Fondos: este habla de que deben ayudar y no interferir
en la idea principal, que puede tomarse con la creacién
de imagenes limpias que ayuden a decodificar el mensaje
rapidamente y no interfieran en su intencién.
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LA RIVALIDAD
DE UNOS CUANTOS

NO TIENE POR CQUE SER LA DE TODOS.

Pictoline. Fuente https://www.instagram.com/p/BJJuEJé6gHI-/?taken-by=pictoline



llustracién Publicitaria

De acuerdo con Lawrence (2009) una campana publicitaria
tendrd como objetivo adentrarse junto al producto o
servicio en el subconsciente del publico, presentando una
idea o imagen que sea rdpidamente reconocible, creando
una conciencia de marca y de personalidad del producto
o servicio. A lo largo del tiempo se ha incrementado el
mercado donde se mueve la publicidad, lo cudl origina
un mayor reconocimiento de las campanas y productos o
servicios asociados.

Para el producto o servicio la ilustracién se ha vuelto
beneficioso ya que este se asocia con el estilo del ilustrador
y la identidad visual que ha creado para la campafia. Una
ventaja que permite la ilustracion es el hecho de producir
ideas creativas que se alejan de la normalidad, de manera
que funcione visualmente.
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116 Me gusta 5sem

wanderlustwear #TropicalSunday # T Ef
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#Tropicalvibes #Beach #nature
#Wanderlust #livefolk
#perhapsyouneedalittleguatemala #colores
#handmade #craft #Guatemalacity
#Guategram #guate

gabby_abrego Que precio tiene??

wanderlustwear Hola @gabby_abrego
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Wanderlust. Fuente https://www.instagram.com/wanderlustwear/
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i () Afade un comentario...

Restaurante el Pinche. Fuente: https://www.instagram.com/yosoyelpinche/




Narracion grafica

De acuerdo a Parramén (2003, p.10) El objetivo de la
narrativa es mostrar un suceso o secuencia de sucesos que
se rigen bajo un guién literario o cinematogréfico. Este
tipo de ilustracion debe relacionarse con los contenidos
y detalles del texto, manteniendo un equilibrio entre
la interpretaciéon personal del ilustrador y el mundo
imaginativo del lector.
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Pictoline gif. Fuente: https://www.facebook.com/pictoline/?fref=ts
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Elementos graficos en el disefio web

DeacuerdoaTendencias(2016), lastendenciasmasutilizadas
en el disefo web fueron: el disefio plano, tipografias
protagonicas, formas simples y de colores constrantates.
Por lo que actualmente las nuevas tendencias quebraran
esos reinados y resurgird algunas estéticas.

El retorno del relieve

Gracias a la expansion del Smartphone se necesitaba un
disefio que implicara poco tréfico de datos para cargarse
répidamente. Pero gracias a los planes de internet mas
accesibles y pantallas de mejor definicién, ha permitido
incluir mas informacién de disefio en la web, sin que esto
afecte contra la usabilidad o velocidad de carga.

Se ha podido notar el reaparecimiento de brillos,
tridimensionalidad, degradados y relieves. Combinado
con el estilo flat desgin, generando una evolucion.
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Tipografia Expresiva

El uso de la tipografia con fines expresivos. Los disefiadores
deberan afinar sus conocimientos en tipografia para lograr
ilustrar a través de las formas. Las tipografias serifsans light
ganaran protagonismo ante las fuentes cursivas.
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1. Afro Fusion Festival. Fuente: https://www.behance.net/gallery/34015156/AFRO-FUSION-FESTIVAL
2. The Tempranos. Fuente: https://www.behance.net/gallery/The-Tempranos/3710590
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1. Palermo Nip. Fuente: https://www.behance.net/gallery/Palermo-NIP/6271711
2. David Carson . Fuente: https://www.behance.net/gallery/6254787/David-Carson

48

Todo se animaré

La expansién de los gifs y video han impuesto la imagen
animada en el disefio web. Cada vez se pueden observar
animaciones que mejoran la experiencia del usuario.

Colores mas apagados

Los colores vivos y estridentes acompafaban al flat
design, los disefios organicos utilizan tonos mas apagados
y mezclados con grises. La gran tendencia es el uso de
colores pastel.

Pantone of the year 2016. Fuente: http://www.shineweddinginvitations.com/blog/its-here-pantones-
2016-color-of-the-year-rose-quartz-and-serenity/



Se realizé un anélisis de que material grafico podria ser de
mayor atractivo para el grupo objetivo. Seguin las encuestas
realizadas a 42 personas del grupo objetivo (ver anexo 1
pag. 229) se pueden sacar las siguientes conclusiones.

44.7% son atraidos por la ilustracién
28.9% por ilustracion y tipografia
26.3% fotografia
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GRUPO OBJETIVO

De acuerdo a ILifebelt AC (2014, p.5) el Internet y las Redes
Sociales en Centroamérica avanza de manera réapida.
Ya que estad se ha vuelto en una fuente fundamental de
informacién. Factores como la velocidad y accesibilidad
para la conexién desde una variedad de lugares, generando
una preferencia por el Internet.

Cada dia las personas se involucran més con los medios y
buscan formas proactivas de interaccién con las plataformas
que solo la Web, ya que son dindmicas, funcionales y
efectivas. El 33% de las personas en centroamerica afirma
tener 10 afios de uso de Internet. Por lo que las sociedades
han estado familiarizadas con el uso de este medio de
comunicacioén, es decir cada vez més se trasnforman en un
usuario mas digital, quien aprovecha de forma mas efectiva
las ventajas que esto ofrece.

Perfil Geografico

Segun las encuestas realizadas a 42 personas del grupo
objetivo (ver anexo 1 pag. 227) se pueden determinar las
siguientes conclusiones.

* El71.1% vive fuera de la zona urbana de la capital
* El23.7% vive en zona 11
e El5.3% vive en zona 10

50

Perfil Demografico

De acuerdo a Aragdn (2013) las personas de un nivel
socioeconémico AB tienen un ingreso mensual de
Q61,200.00 quetzales a Q25,600.00 quetzales y el nivel
socioeconémico C de Q25,600.00 quetzales aQ11,900.00

quetzales.

En el nivel AB los jefes de familia hablan en inglés, van
al gimansio, son catdélico, en gasolina invierten entre
Q3,500.00 quetzales, poseen servicio doméstico, hogares
hechas en serie con un jardin frontal y trasero.

Enelnivel socioeconémico C+, algunosviven en condominios
residenciales, tienen hogares con 4 habitaciones, poseen
walkin closet y bafo, tienen lavadora, secadora, poseen
de 3 a 4 televisores, gastan aproximadamente Q3,200.00
quetzales en gasolina, son profesionales, negociantes y
duefios de medianas empresas, asistieron a la universidad y
hablaninglés, invierten en promedio de Q2,691.00 quetzales
en educaciéon para sus hijos, tienen mascotas, poseen
computadoras, celulares, etc. (Aragén, 2013, El Nivel Social
y Econémico del Guatemalteco Urbano)

Segun Caraheer (2015) trabajadores con wun titulo
universitario estan impulsando una mayor disparidad en
el potencial de ingresos, es decir la eduacién universitaria
tiene mas valor en la actualidad.



Segun las encuestas realizadas a 42 personas del grupo
objetivo (ver anexo 1 pag. 227), se pueden determinar las
siguientes conclusiones:

El 43.6% son universitarios

El 48.7% son bachilleres

El 7.7% son mayores de edad en basicos

El 89.5% posee y se transporta en carro

El 15.8% utiliza buses/camionestas para trasnportarse
El 5.3% utiliza el transmetro para transportarse

El 3.9% otro medio
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Perfil Psicografico

De acuerdo con Caraheer (2015), los millennials son
personas nacidos entre 1980 y 2000, conocidos también
como generacién Y. Son la primera generacién que nacié
digital, es decir, crecieron con la tecnologia, de manera
que cada aspecto de su vida fue afectada de forma virtual.

Los millennials han crecido obteniendo los medios digitales
y el entretenimiento que quieren, cuando lo quiereny en el
dispositivo que desean. La habilidad de los medios digitales
de proporcionar gratificacioén instantanea es sélo una pieza
del sentimiento “lo quieren ahora”. Traduciendose a una
actitud de “no necesitar estar aqui ahora”, es decir, han
generado un pensamiento en el cual “mi tiempo” es mas
importante que los tiempos del “show”.

Los milennials ven cada vez menos televisién en vivo,
prefieren ver a otra hora sus programas favoritos, ya sea
por la grabadora de video digital o en linea, lo que quieren,
cuando y donde quieren, en sus computadoras, tabletas o
teléfonos.

Comunicadores Digitales

Estos dependende susdispositivos mévilesy computadoras
para comunicarse, prefieren por mucho enviar correos
electrénicos, mensajes de texto y pubicar en redes sociales,
que hacer llamadas telefénicas y platicar en persona. Los
millennials dependen por completo de la comunicacién
digital (en forma corta).



Estdn acostumbrados a tener acceso a casi cualquier
informacion que desean. Es decir tienen menos
complicaciones para acceder a millones de péaginas de
informacién de todo el mundo, acostumbrandose a
recopilar informacién de cualquier dato que buscan.

Los millennials parecen ser més cosmopolitas. Asi como el
acceso a cualquier informacién, también obtienen acceso
a cualquier persona. Estan acostumbrados a estar a un
correo o click de comunicarse con companias y sus lideres.

Dispositivos para acceder a Internet

El gran catalizador de Internet es el dispositivo movil. El
beneficio de los smartphones conllevan ventajas que una
laptop o un ordenador PC podria tener. Estas ventajas son:
movilidad, conectividad y precio. De acuerdo a ILifebelt
AC (2014, p.21), los medios de comunicacién juegan un
papel importante en las plataformas digitales.

28% utilizan computadora PC
27% Teléfono mévil

24% Portatil/ Laptop

16% Tablet

Segln las encuestas realizadas a 42 personas del grupo
objetivo (ver anexo 1 pag. 227 ), se pueden determinar las
siguientes conclusiones:

* El44.7% utiliza smartphones
e El 15.8% utiliza computadoras
e El 39.5% utiliza smartphones y computadoras
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Por lo que han surgido diferentes medios de comunicacién
virtuales que han cambiado la forma de consumo.

Lugares de accesos a internet

Hace unos pocos afios el principal punto de conexién de
las personas eran lugares publicos o “Internet Café”, este
cambio se ha debido principalmente a la disminucién en las
tarifas del uso del Internet, también debido a la facilidad
de adquerir dispositivos desde los cuales es posible
conectarse a la red, es decir, los smartphones.

43% en casa

20% en el trabajo

14% en un lugar publico/local/Internet Café
13% en la universidad/ centro de estudio
8% en la calle

2% otro

Consumo de informacién

DeacuerdoalLifebelt AC(2014), losmediosde comunicacion
juegan un papel importante en las plataformas digitales.
Han surgido diferentes medios de comunicacién virtual
que han cambiado la forma en como este se consuma.

La poblaciéon con acceso a Internet es muy activa y la
velocidad que prestan los medios digitales permite que en
pocos minutos las noticias se expongan a nivel internacional.



Actividades realizadas en internet

En el transcurso del tiempo ha sido natural el revisar los
correos electrénicos y acceder a Redes Sociales como las
actividades mas importantes en el uso del Internet. Aunque
se ha utilizado YouTube y observar videos también se ha
vuelto una de las actividades mas importantes.

13% revisa el correo electrénico

13% accede a redes sociales

13% observa videos en YouTube

10% leen noticias

8% sube fotos

7% acceden a chats

6% descargan softwares

5% consulta de mapas y llamadas online

4% escuchan radio, ven televisidon online o utiliza
consultas o transacciones bancarias.

3% consultan carteleras de cine o suben videos
* 2% compra de productos/ servicios.

Redes Sociales

El gran uso que las Redes Sociales tienen es en base al
tema de las relaciones ya sea para amistad, relaciones
familiares y hobbies.

30% relaciones de amistad
28% relaciones familiares
20% hobbies

15% relaciones profesionales
4% busqueda de pareja

3% otro
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Segun las encuestas realizadas a 42 personas del grupo
objetivo (ver anexo 1 pag. 230), se pueden determinar las
siguientes conclusiones:

El 86.8% utiliza Facebook

El 52.6% utiliza YouTube

El 57.9% utiliza Instagram

El 39.5% utiliza Twitter

El 2.6% utiliza Blogs

El 2.6 % utiliza Vines

13.2% utiliza Tumblr

5.3% utiliza Sitios Web oficiales
10.5% utiliza Snapchat

Cultura de generacién de datos e informacién

De acuerdo a ILifebelt AC (2014), las personas no poseen
una cultura de generacién de datos e informacion, ya que
se cuenta con muy poco contenido en Internet utilizando
el idioma espafiol.

Aunque los usuarios afirman que han subido contenido
textual, como: comentarios, opiniones y muy poco material
grafico como fotografias.

56% suben comentarios, opiniones u otros textos
20% fotografias

16% no han subido contenido

3% videos

3% otro tipo de contenido

2% musica



Pensamiento Millennial

Caraheer (2015), los millenials crecieron en un ambiente
diferente al de sus padres, reodeados y ayudados por la
tecnologia, avances y ventajas que la modernidad trajo al
entretenimiento, educacién y comunicacion.

¢Qué quieren los millennials?

Quieren sentirse importantes, que su trabajo, opiniones y
su precencia importen y marque una diferencia significativa
y ser parte de un equipo “increible”.

Quieren un trabajo significativo. Quieren ser escuchados, el
cual es un factor clave, es decir, participar y no solo esperar
hasta que sus ideas y puntos de vista sean bienvenidos, de
manera que estas ideas puedan ser tomadas en serio.

Los millennials quieren un didlogo constante, este factor
se debe a la inmensa comunicacién e interaccion digital
y ayuda de sus padres o interferencia. Esperando vy
requiriendo un didlogo constante sobre su trabajo.

Asicomo el querer aprecio y reconocimiento. Los millennials
creen que todos deben ganar. Quieren retroalimentacion,
esperan y ansian criticas constructivas, positivas en sus
trabajos o roles. Quieren transparencia, que puede tomarse
como el valor del respeto.
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Con la confianza se crea un conjunto de expectativas y
normas que perciben razonables, esto sucede porque las
han aprendido de sus padres, es decir por la forma de
crianza con la que fueron impartidos, otros por otro lado
la obtuvieron de compaferos, ya sea en la universidad,
en donde de adolescentes hormonales se transforman en
adultos.

Generacidon del cambio

Los millennials son personas que se sienten capaces de
realizar tareas o trabajos, asi como el querer contribuir,
es decir alentados y con el poder de cambiar el mundo
partiendo de la parte que les corresponde. Son
personas mas emprendedoras e impulsan con fuerza la
transformacién de las organizaciones. El mayor deseo de
muchos millennials es cambiar el mundo para bien con su
trabajo o con la dedicaciéon de realizar trabajos voluntarios
y servicios comunitarios.

Confian en ellos mismos

Confian en que pueden contribuir al mundo que les
rodea, seguros de que pueden aprender, para lograr una
diferencia. Seguros de que son importantes y confian en
que pueden llegar a estar satisfechos con su trabajo como
parte de una vida significativa.



Enfoque de vida plena

De acuerdo a Caraheen (2015), fueron criados en los 90
y 2000 cuando la bulsqueda del balance vida-trabajo
dominaba las discusiones acerca de una carrera profesional.
Estd generacion pudo observar y escuchar a sus padres
luchando para tener éxito en el trabajo como en casa, hasta
el punto de sacrificarse para que ambas cosas funcionaran.

Los milennials han observado que se puede lograr y no
creen en la necesidad de esperar para tener una vida plena
y una carrera completa. Quieren libertad, equilibrio entre
vida y trabajo, quieren oportunidades y una trayectoria.

Influencia Familiar

Muchos millennials han sido criados por la generacién X
y por Baby Boomers, quienes han intervenido en cada
paso del camino, de manera que han validado siempre
la existencia de sus hijos con premios y trofeos solo por
participar y no necesariamente por hacer un buen trabajo,
asi como alentarlos a no conformarse y basar la seguridad
en si mismos mediante las participaciones y no en los
logros.

Los padres de jévenes adultos se dividen en dos grupos:
los que alientan y los que solapan. Los que alientan trabajan
con sus hijos para definir una ruta productiva, en el cual
proveen seguridad mientras explican que ningun trabajo es
perfecto y que aprender cudndo y como comprometerse
es una habilidad importante.
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Hacen que sus hijos contribuyan en la casa, ya sea con
la renta, que haceres o ambos, manteniendo sus reglas
y estandares en la casa sin importar la edad. Los que
solapan, no les piden mucho a sus hijos, por lo que esto
lleva a chocar con otros millennials y jefes.

Los millennials en el trabajo citan a sus padres como mayor
influencia que tuvieron. Millennials de 18 a 24 afos todavia
viven con sus padres y su involucramiento en la carrera de
sus hijos no debe ser inesperado.

El desarrollo personal del millennial

Para Collado y Vindel (2014), es un proceso en el cual
las personas intentan aumentar su potencial o fortaleza,
alcanzando sus objetivos, deseos, inquietudes y anhelos.
Por el interés de superacion y su estrecha relacion con el
desarrollo personal y darle sentido a su vida. Los millennials
han adoptado formas de vida o filosofias para encontrar
este sentido, asi como desarrollar plenamente cada uno de
los aspectos que el desarrollo personal conlleva.

El papel de la filosofia en el desarrollo personal

De acuerdo con Flores (2015) la filosofia o filosofia de
vida, es el programa que contiene las normas que rigen
la conducta y emociones. Para Logatt (2013), esto es
para obtener una vida productiva, feliz y llena de sentido,
escogiendo de manera consciente cuales valores rigen
la conducta, ya que estos determinan la filosofia de vida
personal.



¢Es necesaria la filosofia en el desarrollo personal del
millenial?

De acuerdo con Valladares (s.f), la filosofia permite a la
persona tomar las preocupaciones por asuntos como
politica, ciencia, moral, educacién, arte y religion, es decir,
a lo que se le llama bienes de la cultura. Con esto se refiere
a como sociedad, hace falta sabiduria para distinguir los
valores de los contravalores, de lo justo con lo injusto y lo
constructivo con lo destructivo.

Por lo tanto se mantiene un equilibrio de las ciencias y
moralidad. De acuerdo con Zaragieta (1968) la filosofia
permite tener un mayor interés en el drea del pensamiento
l6gico y sus funciones.

Filosofia para la vida actual

De acuerdo con Filosofiaparalavida.com, la filosofia
practica se combina con la ética, como un arte de vivir
comprometido con cuestiones de justicia, por medio de
la creatividad, ya que no existe un Unico arte de vivir bien
sino una variedad de formas de vida que pueden convivir
en paz.

La filosofia en jovenes
Segun SEMS (2013) la filosofia permite dar un sentido a la

vida de los jévenes, ayudandolos, a entender laimportancia
del mundo que los rodea.
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De acuerdo a Agazzi (2011), explica que es primordial
el ensefar a los jévenes cuestionar todos dentro de su
realidad, ya que de esta manera pueden lograr entender
el verdadero significado de las cosas.

Segun las encuestas realizadas a 42 personas del grupo
objetivo (ver anexo 1 pag. 229), se pueden determinar las
siguientes conclusiones:

66.8% son personas extrovertidas

47.7% gusta de exponer ideas frente a un publico

68.4% son personas participativas y dindmicas

60.5% conocen sobre temas filoséficos

39.5% no conocen sobre estos temas

36.8% se han interesado en participar en talleres

filosoficos

63.2% no les interesa participar en estas actividades

* 15.8% conocen sobre escuelas o lugares que imparten
talleres filosoficos

e 84.2% no conocen sobre estos lugares



Se investigd sobre que temas filoséficos podrian debatir
en un taller filoséfico. Segun las encuestas realizadas a 42
personas del grupo objetivo (ver anexo 1 pag. 231 ), se
pueden sacar las siguientes conclusiones:

Los temas relacionados o creen que se imparten en estos
talleres son: la existencia del mundo, de todo, cémo es
la filosofia de Sdcrates, la inexistencia de una verdad,
pensamientos de grandes filosofos, ver la vida desde otro
punto de vista para regirse por sus propias filosofias de
vida, corrientes filosoficas, ética, politica, sociedad, el ser,
la verdad, la moral, el amor, la historia, el hombre y por
Gltimo Dios.

89.5% cree que temas culturales, situaciones de la vida
cotidiana como noticias del pais, moda, sentimientos u
otros pueden considerarse temas filosoficos.

10.5% no lo consideran.

Se cuestiond si el grupo objetivo fueran filésofos que temas
les interesarian filosofar. Segun las encuestas realizadas a
42 personas del grupo objetivo (ver anexo 1 pag. 231), se
pueden determinar las siguientes conclusiones:

A lo que estos respondierén temas sobre las creencias
de cada persona o pensamiento, de lo que es bueno, la
sociedad, la muerte, la vida, el alma, ética, existencia, por
qué las personas son moldeadas por la sociedad y cultura
donde viven, patrones de comportamientos, la libertad
personal, sociedad, actitudes, arte y disefio, el mundo y el
razonamiento.
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Se investigd si han escuchado sobre los filésofos mas
importantes, por lo que se pretendia su percepcién sobre
estos personajes en la actualidad. Segun las encuestas
realizadas a 42 personas del grupo objetivo (ver anexo 1
pag. 231), se pueden determinar las siguientes conclusiones:

El grupo objetivo los imagina adultos, sefiores con locura,
caracterizados por ser viejos de cabellera larga, delgados,
canosos y con barba, con una personalidad concreta,
innovadora, aveces estresados, irénicos, inteligentes,
personas que transmiten inspiracién. Por otro lado se
menciona que podrian ser jovénes de 25 afos en adelante,
serios, seguros y valientes o desarreglados y raros.
Estas personas tendrian el interes por filosofar acerca
de la tecnologia y como se utiliza, en donde las nuevas
generaciones sobrepasan a las anteriores.

Ya que actualmente el grupo objetivo toma influencias
por personajes en las redes sociales, se realizo la pregunta
si seguirfan a estos personajes en tales redes. Por lo que
se determina que el 81.6% efectivamente los seguiria en
redes sociales y por otro lado el 18.4% no lo haria.






DISENO DEL CONCEPTO

Para la creacion del concepto del proyecto, que permite reflejar
la esencia de la idea del mensaje que solventara la necesidad
de comunicacién de la asociacion, se presentaran 3 técnicas de
conceptualizacion.

Lluvia de ideas

Es la técnica para generar ideas més conocida. Busca generar
ideas para la solucién de un problema a través de palabras que
tengan relacién con el tema.

armonia
silueta
esencia
explosiva
estelar
fragmentos
personajes
momentos
particulas
energia
conecciones
chispa
corriente
fluido
magico
destello
incongruente
confuso
yuxtapuesto

espacial
galactico
reflejo
semejanza
perfeccion
caminos
flechas
universo
raro

inusual
brillante
criaturas
lluvia
ritmico
movimiento
electricidad
fusion
diferente
moldear

inspirador
suenos
escaleras
pirdmide
cismico
curvilineo
tobogan
resbaladero
viaje
superacion
asencion
transcurso
tiempo
liena

pique
surreal
estructura
semiformal
espiral

inspirador
anelo
escaleras
pirdmide
cismico
curvilineo
tobogan
resbaladero
viaje
superacion
asencion
transcurso
tubular
linea

pique
imaginativo
estructura
semiformal
espiral
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rotacién
giratorio
espiral
torbellino
unidad
punto
circular
degradacioén
profundidad
pensamiento
personalidad
creencia
estampa
liquido

disolvente
nublado

contraposicion

contraste
choque
confrontacidon
urbanismo
filosofia
pensamiento
creatividad
miembro
cultura
circuito
vias
carousel
manchas
mapa
pictorico
lienzo
rostro
pefil
neo
saturaciéon

rayado
sélido

trazos

pop

ondas
geometria
escalera
focalizar
transicion
envolvente
volador
laberinto
imperfecto
transparente
tecnologia
proceso
expresivo
relieve
recorrido
emerger
modernismo
juguetdn
natural
desnudo
simbolos
griego
zodiaco
cometa
fugaz
parpadeante
palpitante
toxico
impregnante
neon
diamante
rayos

estelar

rizos
decorativo
minimalismo
simple
plano
variacion
colorido
arcoiris
memorable
Unico
antiguo
futuro
pasado
fabrica
maquinaria
herramientas
equlibrio
original
fuerte
motor
transformar
diferente
irénico
burla
empapante
sociedad
pueblo
expansion
mente
cerebro
capacidades
personajes
amor

sentimientos

explosion
quimica
envasado

leyenda
guerreros
batalla

rayos
fésforos
encajar
llamado
celular
computadora
pantalla
descubrimiento
intriga
emocion
desarrollo
proceso
fideos
impregnar
nebulosa



Relaciones Forzadas

Esté técnica funciona tomando como base dos temas opuestos,
sacando una lluvia de ideas por cada unoy luego a la fuerza se
relacionan creando frases.

Filosofia
® camino e estrellas * impulso
* recorrido * césmico * encadenamiento
Frases preliminares * mentes e galaxias e fuerzas
* inteligencia ® viajes * relaciones
¢ Circuito galactico modernista e formas * transportacion ® espacio
¢ Corriente personal memorable o felicidad * cambios * tiempo
* |Inspiradora energia estelar * sabiduria * transparencia ® ambiente
* Explosion de rostros modernos e Grecia e alma * entorno
¢ Estelar memoria energética * antiguo * consciencia  ® sociedad
¢ Tecnoldgica personalidad memorable e origen * suefios ® signos
® mecanismo @ vision ® conexion
Frase semi-final e historia * realidad e ficcion
* personajes ® mundos * ataruda
¢ Circuito galactico modernista ® escultura ® variacién * metas
e estructura ¢ concentraciéon ¢ explicacion
® conjunto ® saturacion ® anuncio
e articulaciones e leyes e corrientes
® percepcion  ® puntos * espejo
* reflejo * peronalidad e teoria
* balance * esencia * cadenas
* columna ® presencia * comportamiento
* soporte * sentimiento ® eventos
* estética e aferramiento ® naturalidad
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ramas
supremacia
universo
puntos
limitaciones
clases
fundamentos
cuerpo
conflicto
bueno

malo

sistema
partes

unidad
congruencia
repeticion
individualismo
diferente
focal
independencia
valores

representaciones
pictorico

direccion
directo

fijo
estatico
extension
doble
divergente
contraste
funcién

maquinaria

control
énfasis
positivo
auténtico
sentido
destapar
maximo
minimo
grande
alcanzar
escalera
particula
actitud
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Cultura Pop

videojuegos
zombies
anarquia
locura
pPop
explosién
colorido
plastico
lucha
punk
estilo
grunge
kawaii
electrico
neon
comedia
cristales
diamantes
pastel
amor
nostalgia
incoherencia
electrdnica

rompimiento
funky
ritmico
floral
trépico
tecnologia
robético
ironia
burbujas
coordinacién
simpleza
relajado
advertencias
bombardeo
soltura
movimiento
curvas
desalineado
frescura
pasion
flashes
iluminacion
destellos



e brillos

* chispeante
e ardiente

e fuego

e profundo

e chillante

e adorable

* desprecio
® jrreal

e surrealismo
e fantastico

®* magico

®* irreverente
e fatalismo

e suciedad

e stencil

* pinceladas

Frases preliminares

Frase semi-final

pixeles
digital

cursi
saturacion
presion
maldad
ruletas
repeticion
exponencia
censura
graficos
rayos
incontrolable
arte

comics
heroes
geeks

Cédsmicas redes invariantes
Sistema incoherente chillante
Anarquista comunicacion positiva
Positiva anarquia colorida
Sonadoras redes individuales

Positiva anarquia colorida
e Sonadoras redes individuales

nerds

dulces
gaseosas
extraterrestres
comunicacion
internet

redes
sociedad
influencias
videos

playlist
libertad

redes
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ldeArt

Consiste en obtener ideas a partir de una obra artistica.

Solve et Coagula, Nicolas Lalli. Fuente:
https://www.behance.net/gallery/Solve-et-
Coagula/4322725

Fashion Editorial, Lenka Srsnova. Fuente: https://

www.behance.net/gallery/10990987/Lenka-
Srsnova-Fashion-Editorial



distorsion
desequilibrio
superposicion
neutro
gravedad
estructura
focalidad
dinamismo
enfasis
generos
texturas
levitacién
informalidad
unidad
textos
opacidad
opaco
imperfecto
granulado

divertido
combinacién
desorden
piezas
profundidad
combinacién
ideologia
inspiracion

escultura
arte
simpleza
directo
encajado
sentido
limpio
gréfico
contraste
colorido
minimalista
naturalidad
organico
fluido
liquido
sélido
manchado
sucio

neon

Frases preliminares

Frase semi-final

Fluido imperfecto inspiracional
Distorsionada naturalidad imperfecta
Imperfecta gravedad dinamica
Distorsionada inspiracion dindmica
Fluido imperfecto distornsionado

* Dindmica inspiracion distorsionada
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Frases Preliminares

Tomando como base los 3 procesos de creatividad
realizados anteriormente, se han tomado 1 frase final de
cada uno, tomando en cuenta su relacién y como podrian
identificar el proyecto.

Circuito galactico modernista
Dindmica inspiracién distorsionada
Positiva anarquia colorida
Sofiadoras redes individuales
Circuito galactico modernista

Se seleccionardn 5 frases, las cuales se tomaran como base
para generar nuevas frases y determinar la final.

Dinémico circuito distorsionado
Inspiradoras redes anarquistas
Potenciales enlaces universales

Enlace de universos divergentes
Divergente explosion tecnoldgica
Explosivo potencial divergente
Contraste de personalidades enlazadas
Personalidades contrastantes enlazadas
Enlazando potenciales contrastados
Contrastando enlaces potenciales
Enlazando potenciales contrastantes
Contrastes inteligentes enlazados
Proyectando inteligencia contrastante
Evolucion sideral enlazada



Frase Final
Evolucion sideral enlazada

La palabra “evolucién” de acuerdo con la RAE (Real
academia espafola (RAE) 2016), es toda “serie de
transformaciones continuas que experimenta la naturaleza
y los seres que la componen”. La evolucién es una transicion
que se refleja mediante los movimientos culturales,
filosoficos y tecnoldgicos de las generaciones humanas que
van pasando, es decir, en el desarrollo social, individual y
mundial, esto se puede reflejar mediante el pensamiento
abierto que actualmente se maneja, asi como una estética
grafica en donde se combina lo moderno con lo clésico,
gradientes de color, dinamismo, traslacion, geometria y
elementos orgénicos.

Ya que la evolucién humana va en constante movimiento
como el universo y pertenece a el, se convierte en
algo “sideral” que de acuerdo con la RAE (2016) es
“perteneciente o relativo a las estrellas, en general a
los astros o dicho de una distancia que se considera
extremadamente grande”. Por lo que estas experiencias
crean el conocimiento el cual se va expandiendo a lo largo
del tiempo, creando un pensamiento y la percepcién de un
mundo o universo diferente para cada persona, que puede
plasmarse mediante el uso de la combinacién de colores
frios y calidos, contraste, tamafios, tipografias, sobras,
elementos alternados, fondos que reflejen profundidad y
una estética cdsmica mediante una paleta de color nedn.
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Cada persona se desarrolla de manera diferente, esto se
debe gracias al conjunto de las habilidadesy conocimientos
que adquiere a lo largo de su vida, por lo tanto “enlazada”
de acuerdo a la RAE (2016) es la “accidén de coger o juntar
algo con lazos o bien dar enlace a algo con otras cosa”,
como partes de un edificio, maquinas, pensamientos,
afectos, etc. Por lo tanto esto permite que las personas
puedan construir y formar completamente sus habilidades
y generar un movimiento positivo en su entorno, esto se
puede plasmar mediante elementos graficos como lineas,
puntos, reflejando una red por medio de constelaciones.



CODIFICACION DEL MENSAJE

Visualizacién

Para la etapa de visualizacién se generé una serie de mood
boards por cada palabra del concepto, que se presentan
a continuacion.

"Evolucién”

NY SASON

RIDICULOUSNESS

- SONDAGE 23.00
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GET YOUR DOSE OF

M=JOR S=RI=
PARA MUDARS=
AL SOFA
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"Sideral”

.
TIEKETS 103
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"Enlazada”
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Conclusidon

Para concluir, la realizacién de los mood boards puede
relacionar gréaficamente con el concepto del proyecto de
disefio, esto puede determinarse por la gama de color,
dinamismo, tipografias, composicién, elementos graficos.

Se recopilé una serie de imagenes de posters y proyectos
que van dirigidos al grupo objetivo y concuerdan con la
tematica del concepto, primordialmente la paleta de color,
la combinacién de colores frios y calidos, el predominio
de fondos planos que evocan profundidad y permiten
el contraste de los otros elementos gréficos. Reflejando
modernismo, tecnologia, conexién con la cultura y filosofia
moderna, el estudio del universo y cosmos.

El eje tematico del proyecto es desarrollo, de esto se
pueden generar composiciones interesantes, permitiendo
que sean dindmicas y plasmarlas mediante la combinacién
ya sea de colores alternados, composiciones semiformales,
ademas de ser un tema que se encuentra muy de la mano
con el pensamiento millenial.
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La conexién de estas imagénes con el concepto es el que
se puede observar a través de que hay una “evolucién”
y transicién en cada elemento gréfico, son dindmicos y
al ser de una misma tematica se refleja una creatividad
diferente que sobrepasa una de la otra, desde la paleta de
color que se combinan en gradientes y la tipografia que
no sélo se compone en una sola direccién. Lo “sideral”
se maneja mediante un espacio en el cual se plasma el
manejo de composiciones diferentes, es decir se puede
percibir variedad de creatividad y ejecucién en las piezas,
pocos elementos graficos, limpieza y simpleza, el manejo
de colores nedn con fondos planos, y una estética cdsmica,
moderna y tecnoldgica que evocan lo “enlazado” que se
maneja por constelaciones, lineas, puntos , la fusion de
los elementos con el fondo, al mismo tiempo generan
el camino o un enlace, que permite al ojo enfocar la
informacién primordial.
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CODIFICACION DEL MENSAJE

A continuacién se presenta una tabla de disefio, en la
cual especifica las funciones, tecnologia y expresiones de
cada elemento grafico en las piezas para realizar un disefio
funcional y coherente con el concepto y objetivos del
proyecto.



ELEMENTO GRAFICO

llustraciones y
fotografias

FUNCION

Enfatizar la relacion del disefio
y concepto con la tematica
del proyecto, asi como el
contraste entre la estética
moderna con lo antiguo.

TECNOLOGIA

llustraciones vectoriales,
en modo RGB a 150 dpi,
desarrollados en lllustrator
CSé. Fotografias recortadas y
retocadas en Photoshop CS6

EXPRESION

empatia

Enlazar y enfatizar el mensaje

Tipografia secundario/slogan de la Tipografia con estilo sans serif A
Pos campaia con las demas dstaﬂes geométricos, gruesa. continuidad
piezas. Reflejar enlaces, '
cosmologia y modernidad.
Mantener el dinamismo Paleta de color manejada
Paleta de unidad con las demés por topglldades de colores
color piezas y contraste de la fios y célidos, saturados para evolucion
tipografia. el efecto neony fondos en
gradiente
Adaptar las piezas para Posts: 800 x.800 px / 1ZQOpx
redes sociales, e-mailings x 627 px y link compartidos modernidad/
Soporte y aplicacion de en RGB, PNG. logi
Gpeo-ﬂltros Portadas: 315 x 851 px en tecnologia
' RGB, PNG.
Establecer unidad,
dinamismo, difrenciando Ejes verticales, ejes
Diagramacion cada pieza de manera horizontales mediante una no aplica

que no se cree confusion
y no se pierda sentido al
concepto.

estructura semiformal.




Posts para facebook e emailings

ELEMENTO GRAFICO FUNCION TECNOLOGIA EXPRESION
Adaptar el tamafo de las Posts: 12,00 x 900 px y link
: compartidos en RGB, PNG.
Formato piezas para portadas y post
Portadas: 851x 315 px en I
para facebook. RGB. PNG no aplica
Contrastar los elementos
grélﬂcos principales _del fgndo, Texturas visuales lineales o _
Texturas asi como aportar dinamismo grunge espacial
y reflejar el concepto de
evolucion.
tecnologia, asi como mediante la aplicacién de ‘
Efectos enlazar el concepto de lo vaporwave y glitch art. modernidad
sideral en cada post.
Romper con los
Elementos elementos estaticos, Elementos vectoriales de imi
graficos de generando dinamismo L © movimiento
: forma geométrica.
apoyo y reflejando elementos

digitales.




Geo-Filtro para snapchat

ELEMENTO GRAFICO FUNCION TECNOLOGIA EXPRESION
Adaptar el tamafo de las )
- e e Geofiltros: 1080 x 1920 px, '
ormato piezas para p yp RGB, PNG4, menos de 300kb no aplica
para facebook.
Contrastar los elementos
gra,ﬂcos prmmpalezdel fc?ndo, Texturas visuales lineales o o
Texturas asi como aportar dinamismo texturas grunge, JPG. espacia

y reflejar el concepto de
evolucion.
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FASES ESTRATEGICAS DE
COMUNICACION

La fase estratégica de comunicacién para la Asociacion
Nueva Acrépolis se realizd de la siguiente manera:

Se iniciard con el desarrollo del concepto y slogan de
la campafa publicitaria, la cual se lanzard el 6 de junio
del 2015. Se continuard con el disefio de las piezas
digitales, posts y portadas para facebook, las cuales
promocionaran los eventos a partir del 9 de junio hasta
octubre 5 del 2015. A partir de estas piezas se continuaré
con el disefio e implementacién de los mailings, los cuales
se estaran enviando a partir del 9 de junio hasta Octubre
5 a las personas interesadas que brinden su contacto y el
geo-filtro para snapchat que se implementaré desde el 9
de Junio hasta el 5 de Octubre mientras se llevan a cabo
los talleres introductorios. De estd manera se generara
expectativa al grupo objetivo asi como interaccién
promocionando su participacion.

Primera Fase

La primera fase, desarrollo de concepto y slogan para la
campafa publicitaria, la cual dard pie para la creacién de las
piezas digitales y adaptarlas para su implementacion en las
redes sociales.
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Segunda fase

La segunda fase, de lanzamiento de campana publicitaria
en redes sociales, se publicara para crear anticipacion de los
talleres introductorios informativos. Estos seran difundidos
por medio de redes sociales y mailings de acuerdo a la
necesidad del cliente ya que las promociones de estas
charlas introductorias son constantes.

A continuacién se presentan los timelines, que presentan las
fechas estratégicas de comunicacion para la publicacién de
los materiales realizados.

Para el lanzamiento de la campafia, se publicara el primer
post para redes sociales previamente a la creaciéon del
evento, desde el 6 de Junio y a partir de esto se continuard
con la misma mecanica para los siguientes posts. Para esto
se publicarédn cada 3 a 6 dias a la 1:00 pm, ya que es la hora
donde se registra un mayor nimero de visitas , de acuerdo
con las informacion de Puromarketing.com (2013). Esto para
generar anticipacion y enfatizar la aproximacion del evento.

Para los mailings se enviardn correos de manera masiva
entre 1:00 pm y 6:00 pm ya que son los horarios donde
las personas se encuentran fuera del horario laboral, por lo
que revisan sus correos de acuerdo a Marketingdirecto.com

(2012).

Por Ultimo los geo-filtros para snapchat se encontraran
disponibles en los horarios establecidos de los dias que se
llevarén a cabo las charlas introductorias.



Time line 01: para posts de facebook y portadas

Primera Fase

6 de Junio

Segunda Fase
9 de Junio
1:00pm
|

15 de Junio
1:00pm

17 de Junio
1:00pm
l

Lanzamiento de
campana publicitaria
en redes sociales
lera publicacion de
Facebook y portada

11 de Agosto
1:00pm
|

2a. publicacién de
Facebook

24 de Agosto
1:00pm
|

3a. publicacién de
Facebook

27 de Agosto
1:00pm
|

4.a publicacién de
Facebook

1 de Septiembre
1:00pm
|

|
2a. publicacién
de portada para
Facebook

17 de Septiembre
1:00pm
I

5a. publicacién para
Facebook

25 de Septiembre
1:00pm
|

6a. publicacién para
Facebook

26 de Septiembre
1:00pm
|

7a. publicacién para
Facebook

27 de Septiembre
1:00pm
|

|
8a. publicacién para
Facebook

|
9a. publicacién para
Facebook

|
10a. publicacion para
Facebook
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|
11a. publicacion para
Facebook




Time line 02: para mailings y geo-filtros

5 de Octubre Segunda Fase

1:00pm
|
L . 2 de Junio 11 de Junio
12va publicacion para
facebook ‘
Ter envio de mailing 2a. envio de mailing
1:00 p.m 6:00 p.m
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5 de Junio
|

21 de Agosto 28 de Agosto

14 de Septiembre
|

3a. envio de mailing

4a. envio de mailing 5to envio de mailing

|
6a. envio de mailing

6:00 p.m 1:00 p.m 1:00 p.m 6:00 p.m
21 de Septiembre 2 de Octubre
| |
| | ®
7a. envio de mailing 8a. envio de mailing
1:00 pm 6:00 pm
9 de Junio 15 de Junio 16 de Junio 22 de Junio

19:00 h a 20:00 h

18:30 h a 22:00 h
| |

18:30 h a 21:00 h

18:30 h a 21:30 h
|

|
® |
Publicaciéon del geo-
filtro

2a. Publicacién del

geo-filtro geo-filtro

3a. Publicacion del

4a. Publicacién del
geo-filtro

24 de Junio
18:00 h a 20:00 h

26 de Agosto
18:30 h a 20:00 h
| I

1 de Septiembre
19:00 h a 20:30 h

8 de Septiembre
19:00 h a 22:00 h
|

l
|
5ta Publicacién del
geo-filtro

6ta Publicacion del

eo-filtro
J geo-filtro

77

7a. Publicacién del

8a. Publicacion del
geo-filtro




22 de Septiembre
19:00 h a 21:00 h
|

23 de Septiembre
19:00 h a 22:00 h
|

30 de Septiembre
19:00 h a 21:00 h

3 de Octubre
18:30 h a 21:00 h

8a. Publicacion del
geo-filtro

8a. Publicacion del
geo-filtro

|
9a. Publicacion del
geo-filtro

|
10a. Publicacién del

geo-filtro

5 de Octubre
18:30 h a 21:30 h

10 de Octubre
18:30 h a 21:30 h

12 de Octubre

18:00 h a 21:00 h
|

15 de Octubre

15:00 ha 17:30 h
l

11a. Publicacidon del
geo-filtro

12a. Publicacion del
geo-filtro

|
13a. Publicacion del
geo-filtro
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14a. Publicacién del
geo-filtro




PLANEACION ESTRATEGICA DE MEDIOS

SELECCION DE LAS PIEZAS

Para el proceso de seleccién de piezas, a continuaciéon se
presenta la siguiente tabla:

Pieza Medio/ Sporte

Caracter

Proposito

Lugar

Fase I: Lanzamiento de Campanha

A través de quién

Post para
Facebook

Publicitario

Generar expectativa
sobre los eventos
introductorios
previos a los talleres

Redes Sociales:

Facebook

A partir del 6 de
Junio (ver timeline 1)

Uso exclusivo de la
asociacion Nueva
Acrépolis

Portadas para
facebook

Publicitario

Crear
reconocimiento
sobre los eventos
introductorios
que se llevaran a
cabo en las fechas
respectivas.

Redes Sociales:

Facebook

A partir del 6 de
Junio (ver timeline 1)

Uso exclusivo de la
asociacion Nueva
Acroépolis
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Fase Il: Campaiia Publicitaria

Pieza Medio/ Sporte

Caréacter

Proposito Lugar A través de quién
Promocionar
expectativa sobre A partir del 2 de Uso exclusivo de la
E—mailings Publicitario los eventos No aplica Junio (ver timeline asociacion Nueva
introductorios a los 2) Acroépolis
talleres.
Crear
reconocimiento y Redes Shomales:
promocionar sobre lsnaF?C ,at'te” A partir del 9 de
as siguientes i aQui ,
el evento y su guient Junio y siguientes | 55 exclusivo de la
Geo-Filt P ional r regiones: fechas de los o
eo-Filtro romociona tematica e Conmral 20 10.96 i asociacion Nueva
ede Lentral, - zona
generando 10 Guatemala, Ciudad. La eventos (Ver timeline

interactividad
por medio de sus
participantes.

asociacioén cuenta con otros
6 centros culturales en todo
el pais, CENTRO Histérico,
Mariscal, San Juan, Antigua
Guatemala, Xela y Coban.

2)

Acroépolis
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BOCETAJE PARA DEFINIR
LA PROPUESTA PRELIMINAR

Etapa 01: Seleccién de tipografia

Se inicié con la blusqueda de tipografia, de acuerdo a
Tendencias (2016) una tipografia debe ganar protagonismo,
esta debe contrastar de los elementos gréaficos y fondos,
asi como ser legible generando facilidad den la lectura. De
acuerdo a Kole (2013) las fuentes sans se considerdn una
mejor opcién para disefios aplicados aweb, ya que enfatizan
el texto por su forma simple y que pueden reproducirse en
tamafos pequefios que generdn una mejor visualizacion.
La tipografia permitird reflejar estructura, continuidad y
contrastar informacién importante.

1. TITULO

SEINO Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,

Stellar Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto.

2.TITULO

Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto.

NATASHA
Gudea
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INTRO COND
BEBAS

MODERN SANS

Hero

MULLER
HK Grotesk

ATTITUOUDE
Hero

3.TITULO

CUERPODETEXTO,CUERPODE TEXTO,
CUERPODETEXTO,CUERPODE TEXTO,
CUERPODETEXTO,CUERPODE TEXTO,
CUERPODETEXTO.

4 TITULO

Cuerpo de texto, Cuerpo de
texto, Cuerpo de texto, Cuerpo
de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de
texto.

5.TITULO

Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto.

B.TITYL®

Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto.



ADAM.CG PRO

Dustismo

NOIR
Cooper Hewitt

BARON NEUE

Nauman

TRACK
HK Grotesk

7TITULO

Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto.

8.TITULO

Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto.

9.TITOLC

Cuerpo de texto, Cuerpo de
texto, Cuerpo de texto, Cuerpo
de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de
texto.

10.TITULO

Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de texto,

Cuerpo de texto.
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BARON NEUE 9. TITULO

Nauman Cuerpo de texto, Cuerpo de

texto, Cuerpo de texto, Cuerpo
de texto, Cuerpo de texto,
Cuerpo de texto, Cuerpo de
texto.

Se selecciond la opcién nimero 9. BARON NEUE como
primera opcion. Esté tipografia san serif contiene detalles
geométricos que reflejan una estética moderna y formal
y permiten la facilidad de lectura. Puede utilizarse para
posters, logotipos y encabezados.

Por otro lado la tipografia “Nauman” es una tipografia, se
seleccioné como primera opcién para textos informativos,
ya que su estructura geométrica es congruente con la
tipografia Baron Neue, generando equilibrio entre la
jerarquia de las tipografias.



Etapa 02: Seleccién de paleta de colores

La paleta de color se basa en el manejo de saturacién de diferentes
tonalidades basadas en una mezcla de colores frios y célidos,
las cuales reflejen un efecto nedn. Con esta se desea reflejar
dinamismo, brillo, expresiones como energia, impulso, tecnologia
y cosmos. De acuerdo a Pressman, Young, Eiseman y Recker (2012)
al seleccionarse un fondo de tonalidades obscuras como el negro
o azul se puede genrar un contraste exorbitante y alucinante con la
aplicacién de tonalidades neén.
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Etapa 03: Bocetaje de posts para facebook

Bocetaje manual: se inici6 con el bocetaje manual
para los posts de Facebook. Se definé de primero la
orientacion del formato, por lo que se toma la decisién
de realizarlos con una orientacion vertical con la idea
de permitir un mejor aprovechamiento del espacio y
que permita una mejor visualizacién del contenido a
plasmar.

Durante el proceso, se bocetaron dos opciones de
composicion. La primera opcién como se muestra en
la imédgen EJ1, se observar 6 opciones de una serie
de personajes con la mente abierta, el fin de la idea
es mostrar las ideas, pensamientos, personalidades
mediante un torbellino ascendente las ideas de cada
personaje basadas en el pensamiento del grupo
objetivo que de acuerdo a Caraheen (2015) tienen
una necesidad de superacion, valores, marcar una
diferencia y participacion, asi como ser escuchados,
cambiar al mundo y emprendimiento. Pero se descarto
ya que exsten diversas propuestas y piezas similares
con esta idea.
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POSTS OPCION 1

Se desarrollé6 una segunda opcién en la cual se
utiliza nuevamente la idea de plasmar todos los
valores y pensamientos mediante la composicién de
un universo. Esta difiere de la otra en cuanto a los
personajes en donde ellos muestran sus habilidades.
Estas se muestran en las imagenes: EJ2, EJ2.1 y EJ.3.



POSTS OPCION 2

EJ2 EJ2.2
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Desarrollo de fotografias e ilustraciones

Se contintia con el proceso de bocetaje digital. A continuacién
se muestra una serie de planetas construidos por lineas y
puntos, ver imagenes EJ3 y EJ3.1, reflejando una constelacién,
se desarrollaron de estd manera con el propdsito de reforzar
el concepto de “enlazada” y “sideral”, asi como en tener una
diversidad de planetas a los cuales se aplicardn en conjunto en
las piezas y crear composiciones diversas con una linea grafica
continua y variada.

EJ3 EJ3.1

86



Se continla con la propuesta de los personajes, a
continuacion se presenta una serie de imagenes: EJ4, EJ4.,
EJ4.2, EJ4.3 y EJ.4.4, se iniciad con la propuesta de utilizar
modelos humanos, de acuerdo con Tendencias (2016)
para la realizacion de contenidos estaticos para web, las
imagenes de banco no pueden relacionarse con el grupo
objetivo, por lo tanto definen la opcién de utilizarimagenes
reales sin filtros para crear una relacién o asociacién directa,
en funcién de generar empatia hacia el grupo objetivo. Se
convocaron a 4 modelos entre los cuales debia existir una
variedad entre hombres y mujeres, pero se conté con 3
hombres y 1 mujer, en respuesta a solicitud del proyecto.

Continuando con el proceso se ided que estos cuatro
modelos se adecuaran a una pose en la cual generard un
didlogo de superacién, participaciéon, emprendimiento,
impulso por un cambio en su propio mundo para bien,
de acuerdo a Caraheer (2015). Se tomaron fotografias en
plano americano, ya que lo importante era enfatizar la parte
superior del cuerpo de los modelos, estos debian tener
una mirada fija para crear mayor contacto hacia el grupo
objetivo, aunque en alguas propuestas se encontrarén
viendo hacia lo alto con el objetivo de reforzar el mensaje
de “evolucion”.
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EJ4




EJ4.1 EJ4.2
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EJ4.3 EJ4.4
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Bocetaje digital: diagramacion de fotografias e
integracion de ilustraciones

Continuando con el proceso, luego de tomar las
fotografias a los modelos, se inicié con el proceso de
diagramacion e integracion de los elementos gréficos
de apoyo (ilustraciones) con las fotografias de los
modelos. Como se mencionaba anteriormente, los
modelos se plasman dentro de un universoy ellos seran
el centro de este, con el objetivo de reforzar la relacion
entre el concepto y el grupo objetivo con el enfoque
del “desarrollo personal” y los conceptos “evolucion”
y “sideral”. Como se puede observar en la serie de
imagenes EJ5, EJ5.1 y EJ5.2 principalmente es que el
modelo debe contrastar de los elementos ilustrativos,
de acuerdo a Tendencias (2016) los elementos gréficos
debe ayudar y no intervenir con el elemento principal,
es importante esta observacion ya que el objetivo
es que las personas puedan identificarse con el o la
modelo.

Se prosigue al desarrollo de opciones de la distribucién
y posicion de los planetas, se colocan de manera
que vayan variando mediante el manejo de formas,
tamanos, planos y orientacién, se trata de mantener
espacios negativos en la composicién para evitar
generar saturacion, el objetivo es desarrollar un disefio
limpio, legible y variedad pero que sean congruentes
de una con la otra de las diferentes piezas.
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EJS




EJ5.1 EJ5.2
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Etapa 04 Pruebas de Color - Fondo

Luego de realizar las propuestas de diagramacién e
integracion de los elementos graficos y tipografia, se
continda con la propuesta de color en base al fondo,
se busca evocar profundidad y mediante su aplicacion
contrastar los elementos graficos, asi como el de
reflejar un ambito espacial reforzando el concepto
“sideral”. De acuerdo a Tendencias (2016) los fondos
no deben intervenir con los elementos principales y
deben ayudar a crear contraste.

Como primera opcién se aplico el color negro, se
propuso que este tuviera una textura. Esta se conforma
de una pared negra con una iluminacién central
buscando enfatizar la presencia del modelo. El color
negro como tal, se reflejaba como algo aburrido y
vacio ya que este se conoce como la usencia de color.

A continuacién se presentan las propuestas, ver
imagenes: EJ6, EJ6.1 y EJ6.2.
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EJ6




EJ6.2

EJ6.1
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Por lo tanto se desarrollé una segunda opcién, aplicando el
color azul en el fondo, es un color frio y evoca sentimientos
como superacion, tranquilidad, madurez y formalidad, de
acuerdo a Disseny (s.f). Se muestra en la imégen EJ7, luego
se aplica la textura.

Como se puede observar, lacomposicién cambiay se refleja
un ambiente juvenil y fresco. Se prosigue con las pruebas
de color en los elementos gréficos ilustrativos (planetas)
con el objetivo de reflejar una estética juvenil, tecnoldgica,
espacial (galaxia o universo). De acuerdo con Selva (2010)
los colores deben ser definidos y contrastados, se deben
trabajar en la tonalidad y mantenerlos dentro de una misma
gama, para una campafa concreta, por otro lado de acuerdo
Fusell (2015) los colores son importantes para el disefio, la
combinacion de colores definird la escencia del evento y
brindara una fuerte sensacién de la atmosfera.. Por lo tanto
se aplica la paleta de color saturada y chillante/brillante.
La idea es contrastar los elementos gréficos ilustrativos
y reflejar armonia en la composicién, si estos se dejaban
completamente blanco se volveria monétono., como se
muestran en las iméagenes: EJ7, EJ7.1, EJ7.2 y EJ7.3.

Luego se integraron los puntos como elementos estéticos
para reforzar el concepto “sideral” y estos ayudan a crear
mayor profunidad en la composicién. Se continda con el
proceso de tratamiento en la composicién y se aplico un
efecto “glow” interno y externo en los puntos blancos
para transformarlos en pequefios astros de luz y reforzar
la estética del concepto “sideral”. En el proceso se tomo
la decisién de eliminar cierta cantidad de los puntos y
pequefas estrellas, ya que se generaba saturacién, como
se muestran en las imagenes: EJ8, EJ8.1 y EJ8.2.
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EJ8

EJ7.3
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EJ8.1
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De acuerdo con Fusell (2015) los fondos deben ayudary no
interferiren laidea principal, lasimdgenes deben sercreadas
para ser limpias con el objetivo de ayudar a decodificar el
mensaje rdpidamente. Por lo tanto se prosigue a integrar
nuevamente a los modelos en la composiciéon. como se
observa en las imagenes EJ9, EJ9.1, EJ9.2 y EJ9.3

La base de las diversas composiciones de los elementos
en los post de facebook es para reflejar que el universo se
mantiene en constante movimiento, es decir es dindmico,
variado, cambiante, expandiendose, con esto se desea
enfatizar los conceptos de “evolucion” y “sideral”, la
integracién de los modelos es para enfatizar la idea de
que cada persona del grupo objetivo tiene un universo
Unico y propio con el cual puedan identificarse, en el cual
ellos son los duefios de las acciones y permiten ese cambio
mediante su propio desarrollo personal.
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EJ9.2

EJ9.1
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Etapa 05: Diagramacién de textos e integracién
de elementos

Luego de realizar las pruebas de colory diagramacién de los
elementos, se continda con la integracion de la tipografia
(textos). Se desarroll6 como primera opcién utilizar una
tipografia con técnica manual, con detalles orgéanicos
e imperfectos ya que de acuerdo a Tendencias (2016) la
tipografia tiene una funcién expresiva, se debe ilustrar a
través de las formas, por lo que tipografias serif sans light
tendrdn mayor protagonismo ante fuertes cursivas. Pero
se descartd la idea ya que no concordaba con la linea
gréfica geométrica que se utiliza en los elementos. Como
se puede observar en la imagen EJ10.

Por lo tanto se tomo la opcién de utilizar Baron Neue, como
se habia definido en la etapa 01 del proceso de bocetaje.
Esta se aplicé a los titulares "Y tu ;Cémo cambiarias el
Universo?”, de acuerdo a Selva (2010) los textos deben
ser breves, se debe enfocar en una expresion basica,
corta y con impacto. Estad tipografia san serif contiene
detalles geométricos que reflejan una estética moderna y
formal y permiten la facilidad de lectura. Se continta con
la diagramacién del eslégan, se desarrollé como primera
opciodn colocar las palabras y signos de manera aleatoria,
con el objetivo de generar dinamismo y continuidad en la
lectura de los textos.

También se propuso la opcién de integrar mas elementos
graficos, construidos mediante constelaciones, en este
caso que reflejaran caracteristicas personales que definen
a los modelos. Como se muestra a continuacién en la
imagen EJ10.
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Continuando con el proceso de bocetaje, se realizd otra
opcién en la cual se integra un contenedor rectangular,
con el objetivo de marcar o hacer referencia de la posicion
del titular sobre la composicién. Se tomd1 la decisién de
colocar el texto en el lateral derecho del formato, con la
idea de que este no cubriera el rostro del modelo. Como
se puede observar en la imagen: EJ10.1

EJ10.1
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Etapa 06: Pruebas de color titular

Se continta con las pruebas de color para el titular, como
se menciona anteriormente en el proceso de bocetaje, el
color debe crear contraste y sobre todo en el titular, para
que este destaque de los demas elementos gréficos. Como
se muestran en las imagenes: EJ10.2, EJ10.3 y EJ10.4.

EJ10.2




EJ10.3 EJ10.4
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El color tanto en los elementos como en el texto tienen
dos funciones, una de crear contraste y la otra de reflejar
diversion, asi como mantener el dinamismo y unidad entre
las piezas, como menciona Fusell (2015), los colores son
importantes para el disefio, la combinaciéon de colores
definird la esencia del evento y brindard una fuerte
sensacién de la atmosfera.

En el proceso de estas pruebas se evalua la decisién de
dejar el texto del eslégan en blanco, ya que como se
puede observar con este color, el texto contrasta sobre
los elementos graficos y modelos, aunque a la vez este se
pierde en su mayoria, entonces se desarrollo una segunda
opcion en la cual el color se aplicara al recuadro, como se
puede observar en las imagenes: EJ11, EJ11.1 y EJ11.2.

Por ultimo se aplicd opacidad al recuadro para que este
no se viera como una mancha de color rectangular sobre
la composicion. De manera que se integrara sutilmente
en la composicién, esto permitié destacar el texto de los
demas elementos, generando orden, es decir jerarquia
visual mediante planos, en el cual se observa primero el
texto, luego el modelo y detras el fondo. La idea principal
es que la frase se note ante todo y pueda relacionarse con
la imagen, ya que en conjunto la idea debe comprenderse
en una sola mirada y enfatizar el concepto de “evolucion”,
“sideral” y “enlazada”.

14

EJ11




EJ11.1 EJ11.2
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PROPUESTA PRELIMINAR
Posts para facebook de expectativa

Para la propuesta preliminar, finalmente se definié que
el titular se posicionaria de lado derecho e izquierdo del
formato, se tomo esta decisién porque se pensd que esto
generaria dinamismo entre las diferentes piezas, es decir
que se percibieran diferentes pero a la vez congruen con
la estética y linea grafica de la campafia. Se utilizé el color
cyan en el recuadro del titular ya que este permite generar
un mejor contraste al texto/titular, el cual se definié que
se dejaria en blanco ya que también este permite que sea
legible y no se pierda en el fondo.

La frase del titular se cambia de “;Y t4 cémo cambiarias el
universo?” por “;Y ti cdmo cambiarias tu universo?” con el
objetivo de cuestionar al grupo objetivo sobre como ellos
pueden cambiar su propio universo mediante su desarrollo.

Para finalizar se definié que se integraria el logotipo de
la asociacién, por especificaciones técnicas del cliente,
el logotipo de estd debe encontrarse en la esquina
inferior derecha de las piezas. Se integraron elementos
caracteristicos positivos de los personajes, reflejando que
con estas caracteristicas ellos pueden cambiar su propio
universo y desarrollarse como personas.

Como se pueden observar en las imégenes: EJ12, EJ12.1
y EJ12.2.
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Portada opcidn 1 Portada opcion 2

Etapa 07: Bocetaje de portadas de Facebook

Bocetaje manual: se continla el proceso de bocetaje
para las portadas de facebook, el cual establece
especificamente las medidas y resolucién para su
aplicacion. Se desarrollaron 4 propuestas para las
portadas de facebook, en estas la idea se basa en
utilizar solamente una composicién tipografica del
titular previamente disefiado para los posts.

Se analizé como integrar la tipografia para poder ser
congruente con la linea gréafica de los posts, de manera
que se pensd en que los elementos deben interactuar
de tal manera con la tipografia que reflejaran unidad,
armonia y dinamismo.
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Etapa 08: Diagramacion y tratamiento

Bocetaje digital: previemante se disefiaron los elementos graficos, por lo tanto se
utilizan nuevamente para la diagramacién de las portadas, en la serie de imégenes
EJ13, EJ13.1, EJ13.2, EJ13.3, EJ13.4, EJ13.5 y EJ13.6 se pueden observar diferentes
opciones de composicién mediante los elementos graficos, el objetivo es colocar
de tal manera los elementos que no generen saturacién, ya que esto podria reflejar
desorden, asi como romper con el disefio y concepto campafia publicitaria.

EJ13

EJ13.1
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Se prosigue con el tratamiento de las composiciones,
en donde se integra nuevamente el fondo texturizado
y puntos con efectos glow. Como se pueden observar
en las imagenes EJ14, EJ14.1 y EJ14.2, se idea la
opcion de dejar un espacio negativo en el centro de la
composicion de manera que el titular pueda plasmarse
en esa posicién con la idea de que contraste de los
demas elementos y el grupo objetivo pueda verlo en
un primer plano.

EJ14




Como se puede observar en la imagen EJ14.3 se
penso en una opcién en donde en la composicién se
integrara parte de los modelos, en este caso las manos
de una de ellos. Pero al observar mejor la opcién se
descartd ya que se ve extrano el hecho de que no se
entiende de donde aparecen.

EJ14.3

Después de analizar las opciones de diagramacion
y distribucion de elementos se prosigue con el
tratamiento de las composiciones, nuevamente se
integra el fondo texturizado y puntos con efectos
“glow”. Como se puede observar en las imagenes
EJ14, EJ14.1 y EJ14.2 se analiza la opcion de dejar un
espacio de manera que el titular pueda integrarse en
el centro o en los lados del formato, la idea es que
este resalte de los elementos, ya que se superpondra
en ellos no deberia generar saturacion.

m



Se continlia con la diagramacién de los textos, como se
mencionaba anteriormente la idea es dejar un espacio
negativo en donde se pueda integrar la composicion de
los elementos gréficos con la tipografia con la idea de
realizar un disefio limpio en donde el texto se vea en un
primer plano y seguir con la linea grafica de la campana.

Como se puede observar en la imagen EJ15, se muestra
como el texto se integra en la composicién de los
elementos, con esto se desea reflejar dinamismo, limpieza,
congruencia para crear una composicion interesante y que
el grupo objetivo pueda percibirla parte de la campania.
Para estas piezas lo importante es que el texto sea el
elementos focal, el cual genere la atraccién del grupo
objetivo.

~ "C9MQ CAMBIARIAS
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CEY T0..

Se eliminaron elementos graficos de apoyo ya que
saturaban la composicién y generaban que el texto se
perdiera.

Como se puede observar en las imagenes EJ15.1 y EJ15.2,
se proponen otras opciones de composicién en el cual se
mantiene siempre el titular en el centro de la composicion,
en estas opciones se evalua la posicion del logotipo que de
igual forma se plasma un recuadro a color cyany el logotipo
en blanco. En esta pieza es importante la colocaciéon del
logotipo ya que por medio de él, permitird que la linea
gréfica entre las portadas y los post sean congruentes y se
entienda como parte de la campana formalmente.

EJ15
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Se realizé una tercera opcién, en donde se busca la forma de
integrar a uno de los modelos en la composicién con la idea que una
de las opciones de las portadas tuviera una conexiéon mas directa
con el grupo objetivo mediante este, en la imagen EJ15.3 tiene
muchos elementos graficos o se percibe de estd manera ya que el
tamano de los planetas es grande por lo que genera saturacién y
se pierde la profundidad en la pieza porque no se refleja el manejo
de planos y posicién, por lo tanto se descarta, hasta encontrar una
mejor solucion.

EJ15.3
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PROPUESTA PRELIMINAR

A continuacién se muestran las propuestas preliminares. Las propuestas mantienen el tituar
en el centro, con esto se busca que se genere una mejor visualizacion de este y destaque
de la composicion de los elementos gréficos, al mismo tiempo se puede observar como los
planetas se integran con el titular creando dinamismo y armonia en el disefio. Por Ultimo en la

propuesta EJ16.1 se integra uno de los modelos, con el fin de generar una conexién directa
con el grupo objetivo mientras este se utilice la pieza durante el tiempo de la campafia.

EJ16
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Etapa 09: Bocetaje de mailings
Bocetaje Manual:

De acuerdo a Sorrentino (2014) los mailings se consideran
como una pieza utilizada para la publicidad directa, es
decir que se solicita un mensaje postal especifico y directo,
pero que puede continuar una campafia de promocién o
idea por si sola, por lo tanto las piezas de mailing deben se
parte de la continuidad mediante la estética y disefio. Se
continda con el bocetaje de opciones para mailings, en esta
etapa se considera mas la diagramacién. Se propone como
primera opcién los mailings con orientacién horizontal.

Mailings opcién 1
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Mailings opcién 2

Mailings opcién 3




Mailings opcién 4
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Bocetaje digital y diagramacion

Como se menciona anteriormente se enfoca mas en la
distribucién de los elementos gréficos, la idea en los
mailings es reservar un espacio negativo en dode se pueda
colocar la informacion.

En la imagen EJ18, se coloca de primero la imagen, luego

el titular y un espacio negativo, siempre se integra el
logotipo e iconos de las redes sociales en la composicion.

EJ18




En la imagen EJ18.1, se realiza una segunda opcién en la
cual se coloca como elemento principal la imagen, luego
el espacio negativo, el titular y por ultimo el logotipo con
los iconos.

EJ18.1

La idea principal es colocar de tal manera los elementos
gréficos que puedan guiar la lectura del usuario hacia la
informacion textual de los talleres o de las diferentes frases
de filésofos para relacionar que se tratan sobre los talleres.

En lasimagenes EJ18.2 y EJ18.3 se muestran otras opciones
de distribucién y posicion de los elementos, buscando
plasmar equilibrio y congruencia con las demas piezas.
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Luego de la exploracion y realizacién de las opciones, se
procedid a integrar los textos informativos en los mailings,
pero al ser una campafa de expectativa, solamente se
integran frases, que de acuerdo a Sorrentino (2014),
la publicidad enfocada a la sociedad, intenta cambiar
opiniones en base a temas que comparten un mismo tema,
con el objetivo de mostrar una idea mas amplia.

En la imagen EJ18.4, se muestra la opcién del texto
informativo integrado dentro de la composicién, dando pie
a generar nuevamente otras opciones de la posicién de los
elementos. El espacio negativo facilita la visualizacién del
texto informativo, permite que este contraste sin sobresalir
de los elementos principales. Por el tamafio del logotipo se
puede observar que este genera molestia y podria generar
que el usuario se enfoque en él.

EJ18.4

“L A PERSONA QUE ENVIA PENSAMIENTOS POSITIVOS
ACTIVA POSITIVAMENTE EL MUNDO A SU ALREDEDOR Y
ATRAE RESULTADOS POSITIVOS PARA SI MISMO*

- Norman Vincent Peale-
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Bocetaje digital

Se continta con el proceso del bocetaje digital de los
mailings. Como se puede observar en esta fase se trabajan
opciones de mailing con orientacién vertical. Se desarrollan
las primeras opciones de un formato estrecho y mas largo.

La idea de generar opciones de mailings verticales, es
aprovechar el espacio que brinda, ya que permite una mejor
fluidez en la distribucién de los elementos. Se continda
nuevamente con las diferentes opciones de posicién y
diagramacién de los elementos. Como se muestran en las
imagenes EJ19, EJ19.1, EJ19.2 y EJ19.3.
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Coémo Ultima opcién se realizé una propuesta, imagen
EJ19.3, en la cual incluia un titular con el nombre de
la Asociacion, pero se descartdé ya que podia generar
confusién en el usuario en cuanto a la identificacién de
que elemento podria ser el principal entre este y el titular
encajado.

“LA PERSONA QUE ENVIA PENSAMIENTOS POSITIVOS ACTIVA
POSITIVAMENTE EL MUNDO A SU ALREDEDOR Y ATRAE
RESULTADOS POSITIVOS PARA SIMISMO *

-NORMAN VINCENT PEALE-

,\\jx : You

12

PROPUESTA PRELIMINAR

Para la propuesta preliminar, imagenes EJ20 EJ20.1
y EJ20.2 se definen tres propuestas. Las propuestas
solventan la idea de generar continuidad y guiar la vista
del usuario hasta la informacién textual secundaria, esto
gracias a la diagramacién que visualizardn de primero la
imagen, luego el titular y continuando finalmente con la
informacién, dejando por ultimo los iconos y logotipo.

Como se puede observar en las imagenes EJ20.1 y EJ20.2,
la idea en estas dos propuestas se determina por jerarquia,
nuevamente se prioriza laimagen que continué con el titular
y luego con el texto, en este caso del texto se integra con
los iconos de manera que no se pierda el la idea de la
jerarquia.

EJ20

“LA PERSONA QUE ENVIA PENSAMIENTOS

POSITIVOS ACTIVA POSITIVAMENTE
EL MUNDO A SU ALREDEDOR Y ATRAE
RESULTADOS POSITIVOS PARA S| MISMO”

- Norman Vincent Peale-
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Etapa 10: Segunda propuesta de disefio

Se contintia con el proceso de bocetaje, se realiza una
segunda propuesta de la campafa ya que al evaluar las
piezas anteriores, se determiné que es necesario un cambio
en la linea grafica, estéticamente las piezas antreriores
funcionan pero se determinarén factores que pueden
no estar solventando la solucién de comunicacién y no
se relacione con el grupo objetivo, la idea o esencia que
se desea reflejar en las piezas con respecto a los talleres
introductorios.

Bocetaje manual posts para facebook: por lo tanto se
continlda y se inicia con el desarrollo del bocetaje de
diferentes opciones de diagramacién de las piezas, como
se muestra en laimagen EJ21, la idea es plasmar de manera
similarla diagramacién ya antes utilizada, es decir, enfocarse
en los modelos o personajes a utilizar nuevamente.
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Etapa 11: llustraciones y fotografias

Bocetaje digital: luego de definirse el bocetaje manual de
las piezas, se desarrollé diferentes opciones de personajes,
la idea es que estos personajes puedan asociarse con
la filosofia, por lo tanto se buscaron fotografias de los
filbsofos mas conocidos como Platén, Aristdoteles o
personajes que han influenciado a una generacién como
Confucio. Ya que de acuerdo a las encuestas realizadas
al G.O, este determina que asocian estos personajes ya
que poseen caracteristicas como: viejos, sabios, barbudos,
concretos, con esencia de una persona culta e inteligente.
Para esto se pensé en utilizar fotografias de sus esculturas,
de acuerdo a Sorrentino (2004), nuevamente, las campanas
deben mostrar una misma idea y tema.

Otra de las razones se debe a que con estas fotografias se
enfatizard el concepto “evolucién” mediante el contraste
entre la fotografia de los filésofos con los elementos
gréficos que denotaran tecnologia y una teméatica moderna,
asi como hacer referencia al contexto de los talleres de la
asociacion.
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EJ22

Ejemplo de estatua. Fuente: https://www.
pinterest.com/pin/545991154809285452/



EJ22.1 EJ22.2

Ejemplo de estatua. Fuente: https://www. Ejemplo de estatua. Fuente: https://www.
pinterest.com/pin/545991154809285462/ pinterest.com/pin/545991154809285465/
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EJ22.3

Ejemplo de estatua. Fuente: https://www.
pinterest.com/pin/545991154809285449/
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Se evalud la propuesta de los personajes, a pesar de que
estos se asocian mucho con la filosofia se debe tomar en
cuenta que de acuerdo a Caraheer (2015) los millenials,
son personas que desean ser reconocidos, son personas
que se sienten capaces de realizar tareas o trabajos, asi
como el querer contribuir, es decir alentados y con el
poder de cambiar el mundo partiendo de la parte que
les corresponde, por lo que la campana debe basarse en
relacionar al grupo objetivo con los personajes y que estos
puedan evocar la idea de modernidad y los conceptos
de "evolucion” y “sideral”, brindando la oportunidad de
salir de la monotonia de utilizar personajes de viejos y
reconocidos filésofos.

Para esto se realizd una breve investigacion en base a
la estética o estilo Vaporwave, en la cual se maneja un
contraste irénico nostalgico entre una estética clasica, es
decir una estética de los 80’s en combinacién de objetos
modernos, colores chillantes que reflejan tecnologia y el
disefio se basa en composiciones extrafias y elementos
gréficos que se utilizaban en ordenadores como windows
o el pixel art y uso de efectos “glitch”, en conjunto con
fotografias para crear universos paralelos y extrafios,
mediante la técnica del collage, por lo tanto se definé
que estd estética puede ser adecuada para solventar la
necesidad de crear este contraste.

A continuacion se mostrardn algunos ejemplos para
contextualizar con la estética: EJ23, EJ23.1, EJ23.2, EJ23.3,
EJ23.4y EJ23.5
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Luego de contextualizar un poco sobre la estética
Vaporwave, se continta con la propuesta de los personajes,
por lo que se tomo la decisién de cambiar los personajes
de los filésofos por personajes que puedan asociarse con
el grupo objetivo. Se recolectd una serie de imagenes de
diferentes esculturas. Con la idea de que estas evocaran la
blusqueda de uno mismo es decir que mediante poses con
la mirada fija hacia arriba como si miraran hacia un punto
fijo al espacio, universo, etc.

A continuacién se muestran las propuestas o referencias de
los personajes, ver imagenes: EJ23, EJ23.1 EJ23.2, EJ23.3,
EJ23.4 EJ23.5 y EJ23.6.

10

EJ23

https://pixabay.com/es/photos/stone%20
sculpture/



EJ23.1 EJ23.2

https://pixabay.com/es/photos/stone%20 https://pixabay.com/es/photos/stone%20
sculpture/ sculpture/
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EJ23.4

https://pixabay.com/es/photos/stone%20
sculpture/

https://pixabay.com/es/photos/stone%20
sculpture/
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EJ23.6

EJ23.5

https://pixabay.com/es/photos/stone%20
sculpture/

https://pixabay.com/es/photos/stone%20
sculpture/
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Seleccién de personajes y tratamiento de la fotografia

Se continlia con el proceso de bocetaje, se definieron 4
personajes, 2 esculturas de hombres y 2 de mujeres. Se
recortarén las imagenes, utilizando un plano medio con el
cual enfatizar la parte superior del torso, de manera que se
visualizé mejor el rostro de la escultura como se muestran
a continuacion en las imagenes: EJ24, EJ24.1, EJ24.2 y
EJ24.3.

EJ24

14

EJ24.1




EJ24.2 EJ24.3
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Después de retocar y recortar las fotografias, se prosiguié
con el desarrollo de los elementos gréaficos. Se ilustraron
constelaciones con la forma de los personajes, como se
pueden observar estos se construyen mediante la unién
de lineas y puntos. Con esto se desea reforzar el concepto
de "enlazados”, reflejando la construccién emocional y
mental de la persona que de acuerdo a Segin SEMS (2013)
la filosofia permite dar un sentido a la vida de los jévenes,
ayudandolos, a entender la importancia del mundo que los
rodea. Como se muestran en las imagenes: EJ25, EJ25.1,
EJ25.2 y EJ25.3.
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EJ25.1







Se desarrollaron elementos gréaficos geométricos, con
estos elementos se dese denotar y reflejar los diversos
pensamientos de cada persona, esto para reforzar el
concepto “sideral”.

ONA®
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Etapa 12: Pruebas de color

Luego de recortary seleccionar los personajes, se contintia
con las pruebas de color, anteriormente se estableci6 ya
una paleta de color por lo tanto se considerd seguir con la
misma linea.

Hay que enfatizar que el color es muy importante en estas
piezas, ya que estos evocaran y reforzardn el concepto
de evolucién. Se plasmard mediante el uso de un filtro en
gradiente aplicando en los personajes, de manera que
se evaluard que gama o tonalidades podrian solventar y
reflejar la idea esencial de evolucién y desarrollo, asi como
contrastar al personaje de los fondos y elementos gréficos.

Se utilizaron los modelos anteriores como ejemplo, ya
que las pruebas se iniciarén con ellos antes de definir
claramente que modelos se iban a utilizar. A continuacién
se muestra en las imagenes EJ25, EJ25.1, EJ25.2, EJ25.3,
EJ25.4y EJ 25.5.
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EJ25.1




EJ25.3

EJ25.2
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EJ25.5

EJ25.4
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Luego se continud con pruebas de color para el fondo,
como primera opcién se define un color sélido, como
se muestra en la imagen EJ26, el color negro genera
mayor profunidad y contraste del personaje, pero
podria percibirse como vacié y aburrido.

Se busca la manera de aprovechar el color azul, por lo
tanto se realiza una diferentes pruebas con este, como
se muestra en las imagenes: EJ26.1, EJ26.2 y EJ26.3.

EJ26
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EJ26.2 EJ26.3
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Ya que el color es importante para las piezas, se realizé
una pequefa investigacién en base a la teoria del color
de la visiologia china. De acuerdo al maestro Lin Yu
(s.f, p.1) se refiere al color como un elemento visible y
concreto de la vida y es aceptado como parte integral
de un conocimiento establecido, a pesar de que el
color en la filosofia hace referencia al vacio, pero en la
filosofia se establece que todo se basa mediante los
sentidos y color por percibirse a través de los ojos, se
relaciona con la vida cotidiana y al parentezco con los
otros sentidos.

A continuacion se presentan los modelos definidos

con los respectivas pruebas de color, ver imagenes
EJ27, EJ271, EJ27.2 y EJ27.3
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EJ27




EJ27.1 EJ27.2
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EJ27.3
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Luego se continda y se aplica color en las ilustraciones
de los personajes, es decir en los cuerpos de estos
construidos por constelaciones, se utiliza el color de
la luminosidad del color mas claro en los personajes.
Imagenes EJ28, EJ28.1, EJ28.2 y EJ28.3

La idea es que este color se exponga de manera que
refuerze la idea de “evolucién sideral enlazada”, ya
que estas se colocaran sobrepuestas en los personajes
para denotar esta asociacion. Como se presentan en
las imagenes EJ29, EJ29.1, EJ29.2 y EJ29.3

EJ28




EJ28.1 EJ28.2
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EJ29

EJ28.3
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EJ29.2

EJ291
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FJ29 3 Se continta con el proceso de bocetaje, se vuelven
a realizar opciones de color en el fondo al tener ya
definido los colores para cada personaje.

EJ30 (fondos)

130



EJ30.1 (fondos) EJ30.2 (fondos)
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(fondos)

EJ30.4

EJ30.3 (fondos)
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Por ultimo se definié que al visualizar las pruebas de los
fondos, estos no logran evocar profunidad, por lo tanto
se desarroll6 la propuesta de aplicar textura, por lo que
se encontré con la opcién de una pared obscura con
iluminacién en el centro que anteriormente se utilizé en la
primera propuesta de las piezas. Sobre ella se aplican dos
capas en gradiente de tonalidades azules y la segunda
capa de tonalidades moradas, que en conjunto crean un
fondo que solventa la idea de crear profunidad y permite
el contraste del personaje.

EJ30.5 (fondos)

Como se muestran en las imagenes EJ31 y EJ31.2

EJ31
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EJ31.2

¥ & FONDOS

Layar 2

Layar 3

Background copy
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Etapa 13: Integracién y diagramacién de elementos
graficos

Para esta etapa se establecidé que los personajes siempre
irdn en el centro de la composicién, la idea es mantener
siempre un orden jerdrquico en donde estos puedan
contrastar de los demas elementos. También el disefio debe
verse limpio y coherente con la estética del vaporwave, asi
como mantener equilibrio entre los elementos lineales de
las constelaciones y los fondos.

Se desarrollé la propuesta de una malla, con el objetivo
de reforzar el concepto “enlazada”, esto en relacién con la
tecnologia, con esta se busca también reflejar la parte del
universo en donde se encuentra el personaje y apoyarse en
sus diferentes ejes para la diagramacién de los elementos.
Esta malla se construye solamente por lineas y se aplica
un efecto de glow para relacionarla con las constelaciones
que forman los personajes y el concepto “sideral”. Como
se muestran en la imagen: EJ32.
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EJ32




Luego se integran los elementos geométricos, estos se
plasmaron como atomos o planetas que reflejan diferentes,
pensamientos, universos o ideas de cada personaje. Se
realizarén diferentes pruebas de composicién y aplicacion
de diferentes elementos.

Se aplicarén detalles a los personajes como sombras para
generar un mayor contraste de los elementos geométricos
y también generar mayor profunidad al disefio. Como se
puede observar en las imagenes: EJ33, EJ33.1, EJ33.2,
EJ33.3, EJ33.4, EJ33.5y EJ33.6.

EJ33
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EJ33.4




EJ33.6

EJ33.1.5
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Se propone una segunda opcién en la cual la malla
desaparece, aunque se pierde el sentido de encontrarse
en un universo tecnolégico y no tiene sentido el concepto
de evolucion.

También se propone la opcién de integrar lineas diagonales
que puedan complementar el concepto de diversos
universos con diferentes formas en apoyo a los planetas,
pero se descartaron ya que podia generar saturacién y se

perdia la esencia del concepto. imégenes: EJ34, EJ34.1,
EJ34.2 EJ34.3 y EJ34.4.

EJ34

18

EJ34.2




Etapa 14: Tipografia

Serealizé una segunda propuesta de tipografia, Baron Neue
funcionaba pero no solventaba la solucién de comunicacion.
Por lo tanto se selecciono la tipografia MODERN SANS,
Porque la tipografia refleja una estética entre caracteres de
una tipografia antigua, posee terminaciones geométricas
lo cual puede relacionarse con los planetas, por lo tanto
estd se utilizo para el titular de la campana.

MODERN
SANS

Parte del eslégan

CONOCETE
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Etapa 15: Tratamiento y efectos para tipografia

Luego de seleccionar la tipografia se procede a intervenir
cada letra del titular, a las cuales se les aplica un efecto
glitch. La idea principal de esta etapa es la de reforzar
la idea de "evolucién” mediante elementos de estética
tecnoldgica. A continuacién se muestran en la imagen
EJ35.

EJ35

CONOCETE
AT

MMISHMCO




Etapa 16: Diagramacién titular

Se continta con la diagramacién del titular, por lo que
se proponen varias opciones. Se busca que la frase de
“condcete a ti mismo” se integre con la composicion y
pueda generar dinamismo.

EJ34

CONOCETE
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EJ34.1
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EJ34.4 EJ34.5

CONOCETE
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Como puede observarse anteriormente el texto genera
saturacion. Porlo tanto se desarrolla una segunda propuesta
en la cual se utiliza solamente la palabra “CONOCETE” y
no todas las letras poseen un efecto glitch. Esto puede
reflejar la idea del contraste entre la formalidad de un
texto, con el dinamismo de las que poseen el efecto.
De acuerdo con Tendencias Digitales (2016) el uso de la
tipografia con fines expresivos. Los disefiadores deberan
afinar sus conocimientos en tipografia para lograr ilustrar a
través de las formas. Las tipografias serifsans light ganaran
protagonismo ante las fuentes cursivas.

Una de las caracteristicas de esta etapa es que se puede
reflejar el contraste entre la tecnologia, modernida,
evolucion y enlaze, ya que la posicién de las letras se
intenta manejar la continuidad que se relaciona con el
enlaze, el contraste por medio de la combinacién de una
tipografia geométrica y estructurada con una tipografia
con elementos organicos, curvas y efecto glitch.
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EJ35




EJ35.2

EJ35.1
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EJ35.4

EJ35.3
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EJ35.5 EJ35.6
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EJ35.7
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Etapa 16: Tratamiento de la composicién

Se continlia con el proceso de bocetaje digital. Se aplica
un efecto glitch a la pieza, reflejando que el contenido se
encuentra en un ambiente tecnoldgico, asi como reflejar
dinamismo y energia. Como se muestra en la imagen EJ36,
EJ36.1, EJ36.2, EJ36.3 y EJ36.4.

EJ36




EJ36.1 EJ36.2
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EJ36.4

EJ36.3

169



Etapa 17: Tipografia para textos informativos

Para los textos informativos, se desarrolla la propuesta de
utilizar la tipografia ORATOR STD, estd es congruente
con la linea grafica de la tipografia utilizada en el titular,
posee caracteristicas geométricas asi como una estética
que puede asociarse con las que cominmente utilizan los
ordenadores. Esté se aplica a la continuacién de la frase "A
TI MISMO”.

ORATOR STD

Parte del eslégan

“A TI MISMO”
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Etapa 18: Diagramacién de los textos informativos e
integracion del logotipo

En esta etapa se desarrollaron cuatro propuestas por cada
composicion de los personajes, la idea es integrar el texto
con la composicién pero que al mismo tiempo contrasten
de este, identificandose como informacion a parte, sin
generar confusién. La frase "A TI MISMO” se posiciona
lejos de los textos informativos con la idea de integrarlo
conjunto al titular.

Al mismo tiempo se integra el logotipo que por
especificaciones del cliente este se utiliza Gnicamente en la
parte inferior derecha del formato.



EJ37 opcidn 1

PRESENTACION DE CURS

SABADO A
NUEVA ACROPOLIS
ZONA 10
ENTRADA LIBRE

r

A TI MISMO

7

EJ37.1 opcidn 1

PRESENTACION DE CURSO
ENTRADA LIBRE
SABADOD A LAS 18H
NUEVA ACROPOLIS
ZONA 10

A TI MISMO




EJ37.2 opciodn 1 EJ37.3 opciodn 1

4 -4
W.SABADO A LAS 18H
ENTRADA LIBRE

A TI MISMO

NUEVA JPOLIS
ZONA 10
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EJ37.4 opcién 2 EJ37.5 opciodn 2

PRESENTACION DE CURSO
ENTRADA LIBRE

PRESENTACION DE CURSO ;
ENTRADA LIBRE SABADO A LAS 18H
SABADO A LAS 18H NUEVA ACROPOLIS

NUEVA ACROPOLIS

ZONA 10 ZONA 10
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EJ37.6 opciodn 2 EJ37.7 opcidn 2

PRESENTACION DE CURSO

A TI MISMO

NUEVA ACROPOLIS
ZONA 10
ENTRADA LIBRE
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EJ37.8 opciodn 3 EJ37.9 opcién 3

PRESENTACION DE CURSO

@ ACROPOLIS

NA_ 10

PRESENTACION DE CURSO
ENTRADA LIBRE
SABADO A LAS 18H
NUEVA ACROPOLIS 3 SABADO A LAS 18H
ZONA 10 . ENTRADA LIBRE

A TI MISMO
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EJ37.10 opcion 3 EJ37.10

A TI MISMO PRESENTACION DE ¢

ENTRADA LIBRE
NUEVA ACROPOLIS SABADO A LAS 18H
Z0NA 10 NUEVA ACRGPOLIS
ENTRADA LIBRE ZONA 10
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EJ37.11 opcidn 4 EJ37.12 opcion 4

A TI MISMO
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EJ37.13 opcion 4 EJ37.14 opcion 4

PRESENTACION DE CURSO

"

f 0 A LAS 18H
PRESENTACION DE CUR e ITisfToe
ENTRADA LIBRE
SABADO A LAS 18H
NUEVA ACROPOLIS
ZONA 10
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PROPUESTA PRELIMINAR POSTS PARA FACEBOOK

A continuacion se muestran las propuestas preliminares de
toda estd serie de bocetaje para los posts de Facebook, se
debe aclarar que con estas se toma pie para la continuacién
de las otras piezas.

Como se puede observar se integré por dltimo el texto
informativo en la esquina inferior izquierda de manera
que guardara distancia con la composicién, la frase "A Tl
MISMO" se colocé en el lado derecho de la composicién
de tamafio mediano para que este no se pierda.
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PRESENMTACION DE CURSO
VIERNES 18:00 H
NUEVA ACROPOLIS
ENTRADA LIBRE




PRESENTACION DE CURSO

PRESENTACION DE CURSO \’\s VIERNES 18:00 H
VIERNES 18:00 H ANL NUEVA ACROPOLIS

NUEVA ACROPOLIS NUEV/\/\(;ROPO‘[TIS e s
ENTRADA LIBRE . VOLUINTARADS
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PRESENTACION DE CURSO
VIERNES 18:00 H
NUEVA ACROPOLIS
ENTRADA LIBRE

AVAN

NUEVAACROPOLIS

OLUNTARADD
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Etapa 19: Bocetaje para portadas de Facebook

Bocetaje manual: se desarrollan opciones para las portadas
de facebook, ya que se tiene una linea gréfica, por lo tanto
el juego de la diagramacién de los elementos graficos y

textuales serd importante.

Portada opcién 1
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Portada opcién 3
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Etapa 20: Diagramacion de los elementos

Bocetaje digital: como se menciona anteriormente, el bocetaje se enfocara principalmente
en la evaluacién de la posiciéon de la composicidn y los textos, por lo tanto se generan dos
opciones de portadas, en esta se utiliza Unicamente la informacién del titular y el texto de
“presentacion de curso”, estds piezas se utilizardn para generar expectativa.

EJ38

PRESENTACTI
DE C
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EJ38.1

PRESENTACION
DE CURSO

EJ38.2
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Etapa 20: Diagramacién de los textos

En esta etapa se muestra una serie de opciones de diagramacién del texto. Para el texto de “CONOCETE" se
deben integrar al nuevo tamafio del formato, de manera que puedan seguir con la linea gréfica de los post y no
generen saturacién. Para el texto informativo es importante que este pueda contrastar del texto “CONOCETE" y
generé continuidad y dinamismo. A continuacién se presenta las imagenes EJ39, EJ39.1, EJ39.2, EJ39.3, EJ394,

EJ39.5, EJ39.6.

EJ39

Lrﬂ_.] !iE!

TI
MISMO
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EJ391

)
T1
MISMO
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EJ39.3




EJ39.4




EJ39.5
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EJ39.6

SENTACION
DE

PRESENTACION
DE
CURSD
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PROPUESTA PRELIMINAR

Se definierén dos propuestas preliminares para el disefio
de portada para facebook, se tomo la decision de manejar
la composicién en el centro del formato y a los lados colocar
el texto, esto permite generar continuidad y establecer
una jerarquia de la informacion al usuario, asi como reflejar
equilibrio y la integraciéon entre los elementos.

PRESENTACTION
DE CURSO

192
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Etapa 21: Bocetaje para mailings

Bocetaje manual: para el proceso de bocetaje de las piezas
de mailings, se enfoca en la distribucion y diagramacién
de los elementos en las piezas. A continuacién se presenta
una imagen que contiene diferentes opciones para los
mailings.

Mailing opcion 1
tHooizova vt Voo

;

Mailing opcién 2

0y ‘- Facebook
= ~—
Lo Fred )

-

e | et

= S
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Mailing opcién 3

Mailing opcién 5

1 /5

=
%
/N
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Bocetaje dgital

En el proceso de bocetaje digital de los mailings, se
definen dos propuestas, en las cuales la composicién se
encontrard a un lado, asemejandose a la propuesta de las
portadas. La segunda opcién es colocar la composicién en
el centro para aprovechar el espacio y generar dinamismo
y continuidad entre la integracién del texto y los elementos
graficos.




EJ40.1
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VA ACROPOLIS
ENTRADA LIEBRE
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EJ40.3
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PROPUESTA PRELIMINAR

Se realizaron 4 propuestas preliminares de los mailings
con los diferentes personajes de la campafia, los textos
se colocan de manera que puedan reflejar dinamismo, asi
como generar continuidad, jerarquias y ayudar al recorrido
visual del usuario en el disefio.

PRESENTACION DE CURSO
VIERNES 18:00 H

NUEVA ACROPOLIS
ENTRADA LIBRE
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PRESENTACION DE CURSO
VIERNES 18:00 H

NUEVA ACROPOLIS
ENTRADA LIBRE




PRESENTACION DE CURSO
VIERNES 18:00 H
NUEVA ACROPOLIS
ENTRADA LIBRE




Etapa 21: Bocetaje para geo-filtro

Bocetaje manual: para el bocetaje de los geofiltros, se
toman en cuenta la importancia de las especificaciones
técnicas establecidas por Snapchat, se plantea una serie de
composiciones las cuales puedan funcionar en el formato y
caracteristicas solicitadas por parte de la aplicacion.

El disefio debe ser sencillo ya que el archivo no puede
pesar mas de 300 kg. Por lo tanto se desarrolla la
opcién de trabajar y disefiar con las siluetas en forma de
constelaciones de los personajes.




Etapa 22: Bocetaje digital

EJ41.1
A continuacién se presenta una serie de propuestas para
el geo-filtro de snapchat, la idea se basa en el disefio
de una composicién lineal, vectorial, la cual maneja una
estética simple y mediante los personajes, para mantener
congruencia con la linea gréfica de la campana. Asi como
percibir las piezas como un todo.

EJ41

ﬁ%




EJ41.2

EJ41.3
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Etapa 23: Propuestas de color y titulo

A continuacion se presenta una serie de opciones en las
cuales se evalua la aplicacion del color, Snapchat permite
utilizar gradientes por lo tanto para seguir con la linea
gréfica y el concepto, se implementan pruebas de color
en gradiente. Esto permite poder reflejar el concepto de
“evolucion” y superacién dentro de los personajes.

Con respecto al texto, snapchat no permite el uso de
logotipos institucionales por lo tanto se coloca el eslégan
que se utiliza para los talleres introductirios y oficiales. Se
utiliza la misma tipografia del titular de las demas piezas

para seguir con la linea grafica, como se muestran en las
imagenes: EJ42 - EJ42.8.

EJ42




E 421 EJ42.2




EJ42.3 EJ42.4

= CONOCEIE.
L WUNYLLETE




EJ42.5 EJ42.6

CONOCETE | ' CONOCETE




EJ42.7 EJ42.8




PROPUESTA PRELIMINAR

A continuacion se muestrala propuesta preliminar plasmada
en un mock up para tener una mejor visualizacién del
disefio aplicado como geo-filtro, con esto la idea se basa
en manejar la linea grafica de manera simple reflejando que
todos los universos se encuentran conectados los unos con
los otros, con el objetivo de reforzar el conepto grafico.
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VALIDACIONES
REVISION Y MODIFICACION DE LA ESTRATEGIA DE
DISENO

Se realizdé una serie de preguntas en forma de encuesta
(ver Anexo 3.1 pag. 232), para validar el disefio al grupo
objetivo (16 en total). De acuerdo a las respuestas de esta
encuesta se obtuvieron las siguientes conclusiones.

e FEl| 68.8% relaciona el disefio con arte y modernidad.
El 25% con diferentes personalidades y un 6.3% con
diversidad de pensamientos.

* El 56.3% considera que el estilo del disefio es una
combinacién entre tecnologia y antiguedad y un 43.6%
se relaciona con la filosofia.

* El 68.8% considera que los colores en el disefio son
atractivos y un 31.3% brillantes.

* El 37.5% considera que los colores pueden significar
evolucién. El 31.3% considera que significan tecnologia
y modernidad. El 12.5% considera que significan
desarrollo . Otro 12.5% considera el concepto de
expansion y por ultimo un 6.3% crecimiento.

* El 81.3% considera que los textos en el disefio se
pueden leer facilmente. El 12.5% considera que los

textos en el disefio es muy pequefia y no se puede leer.
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* El 68.8% considera que la informacién que brindan las
piezas es breve y directa. El 31.3% es suficiente para
incentivar la participacion de la gente.

* El 53.6% considera que el slogan “"CONOCETE A TI
MISMQO" tiene un buen tamano y se lee bien. El 31.3%
considera que puede entender lo que dice y un 12.5%
considera que estaria mejor ordenada.

* EI87.5% considera que los disefios y todas las imagenes
son atractivas y generan curiosidad. El 12.5% consideran
que el disefio es visual y textual, pero entienden mejor
con lo visual.

De acuerdo a los resultados del G.O, se realizaron cambios
en los textos, tanto en el titular como en los textos
informativos. Se ordena el titular para generar una mejor
comprensién de la lectura del texto. Se aumenta el tamafio
de los textos informativos para facilitar su lectura y generar
contraste. Por Ultimo se integra mas informacién sobre el
evento para una mejor comprension del concepto.



Se realizé una serie de preguntas en forma de encuesta (ver
Anexo 3.2 pag. 233), para validar el disefio a disefiadores
gréficos (6 en total). De acuerdo a las respuestas de esta
encuesta se obtuvieron las siguientes conclusiones.

* El66.7% considera que la paleta de colores visualmente
es atractiva, contrastante y crea un efecto neén. El
33.3% considera que es intensa.

* EI83.3% considera que los colores expresan dinamismo.
El 16.7% considera que expresan evolucién.

e El 100% considera que la tipografia de la palabra
“CONOCETE" es legible y permite a la palabra
contrastar del disefio.

* El 50% considera que el estilo de la tipografia de la
palabra “"CONOCETE" refleja una estética tecnolégicay
moderna. EI 50% considera que el estilo de la tipografia
expresa continuidad y enlaza con el concepto.

* El 50% considera que la tipografia de los textos
informativos es legible y se integra con el estilo del
eslogan. El 50% considera que el tamafio es adecuado,
se percibe integrada en el disefio y se puede leer bien.
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El 50% considera que la diagramacién de los textos
informativos tienen un orden, puede identificarse
cual es el eslogan y los textos informativos. El 33.3%
considera que se integra con el disefio de manera que
refleja unidad y dinamismo. El 16.7% considera que
permite una lectura rapida y legible.

EL 66.7% considera que las fotografias de los personajes
enfatizan la relacion entre el disefio y la tematica. El
33.3% considera que genera un contraste entre una
estética moderna con lo antiguo.

El 66.7% considera que la diagramacién/composicién
del disefio establece unidad y dinamismo entre las
piezas. El 33.3% considera que prioriza el enfoque en
los elementos graficos.

El 50% considera que las texturas visuales gradientes o
lineales aplicadas a la composicion, aportan dinamismo
y expresan un ambiente espacial. El 33.3% considera
que permiten el contraste de los elementos graficos del
fondo. El 16.7% considera que Refleja el concepto de
evolucién.

El 50% considera que los efectos glitch y la estética
del disefio refuerzan la teméatica de tecnologia. El
33.3% considera que enlazan con el concepto. El 16.7%
considera que generan ruido en la composicion.



El 50% considera que los elementos gréficos de apoyo
como: figuras geométricas, malla y constelacion del
personaje reflejan diversidad, continuidad y expansion.
El 33.3% considera que reflejan una estética tecnoldgica.
El 16.7% considera que generan dinamismo.

Se dej6 la opcién de que estos planteardn sus
comentarios y opiniones en base a su experiencia por
lo que entre estos se menciona que, la creatividad y el
producto visual estd bien, en cuanto a la distribucién
de la informacién debe ser mejor en cuanto a que varie
en las piezas, como colocar mas informacién sobre el
curso en el mailing y que los post de facebook lleven
algo mas para conocer el curso con frases sobre
algo filosofico y que de eso trata, es una propuesta
visualmente atractiva, llama bastante la atencién de los
jovenes y con esto permitird acercarse a la actividad,
es moderno y se apega al concepto del disefio, los
elementos graficos como textos se integran en su
totalidad para expresar lo que se busca comunicar.
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De acuerdo a los resultados obtenidos de los disefiadores
gréficos, se realizaron los siguientes cambios en las piezas.
Se eliminé la textura lineal glitch ya que estd generaba
ruido y saturaba gréficamente el disefio generando
confusién. Se disefiaron mas piezas publicitarias en las
cuales se integraron frases de filésofos conocidos para
generar una mejor relaciéon entre el concepto del disefio
y la teméatica de los talleres, con esto generar piezas de
espectativa y piezas que brindan informacién. Se busca
generar un orden en la informacién de las diferentes piezas
para facilitar la comprensién de la campana.



Se realizé una serie de preguntas en forma de encuesta
(ver Anexo 3.3 pag. 235), para validar el disefio a expertos
en publicidad (7 en total). De acuerdo a las respuestas de
esta encuesta se obtuvieron las siguientes conclusiones.

El 57.1% considera que el disefio de la campafia
genera atraccion e invita a leer el contenido. El 28.6%
considera que no es funcional ya que la propuestano
brinda informacion suficiente. El 14.3 considera que es
una propuesta interesante, posee informacién objetiva
y se identificacon el grupo objetivo.

El 57.1% considera que la paleta de color es atractiva,
permite reflejar el concepto. El 42.9% considera que
Variada que puede generar confusion.

El 42.9% considera que la tipografia en las piezas es
atractiva y se integra con el disefio. El 42.9% considera
que el desorden puede generar confusion. El 14.3%
considera que tiene un tamafno adecuado para que el
usuario pueda visualizarla y facilita la comprensién del
mensaje.

El 42.9% considera que la informacién de las piezas es
breve y apoya a generar expectativa. El 28.6% considera
que es claro y objetivo. El 14.3% considera que su
tamafio es pequefo y dificulta su lectura. El 14.3%
considera que No apoyan al objetivo decomunicacién
de las piezas.
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El 57.1% considera que los disefios en las piezas
ayudan a asociar al grupo objetivo mediante su estética
moderna ytecnoldgica. El 28.6% considera que podrian
estar muy saturadas, lo quegenera confusion y se pierde
el concepto. El 14.3% considera que generan empatia
con el grupo objetivo con respecto a la teméatica de los
talleres.

El 571% considera que slogan “CONOCETE A TI
MISMO"” generado por la asociaciéon aplicada a la
campafia podria cambiarse es decir generar otro
slogan que se adecue al concepto. El 42.9% considera
que refuerza el mensaje de la propuesta grafica de las
piezas.



Se dej6 la opcién de que estos planteardn sus
comentarios y opiniones en base a su experiencia
por lo que entre estos se menciona que el trabajo
es muy estético, simple, atractivo y le brinda un giro
interesante a la imagen de Nueva Acrépolis. Por otro
lado surgieron criticas como agregar textos de apoyo
que ayuden a entender mejor el concepto, cuidar los
textos para facilitar la lectura, cuidar el tema de los
colores, tratando de enfocarlos mas sobre que trata
la campafia, ya que es una propuesta muy dindmica,
mas sin embargo no dice mucho. La diagramacién en
el texto "CONOCETE"” no es facil de leer (al menos
no para todos) y el “a ti mismo” se encuentra fuera de
contexto y por Ultimo la paleta de color esta genial. Por
ultimo se comenta que la campafia es un poco confusa
ya que si el grupo objetivo son millenials ;por qué
utilizar esculturas? y se propone la opcién de utilizar
fotografias de jévenes comunes y corrientes.
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De acuerdo a los resultados obtenidos de los expertos
(publicistas o expertos en publicidad), se realizaron los
siguientes cambios. Primero se ordenaron el texto del titular,
ya que genera confusién y no todos podia comprenderlo.
Se generd e integro mas informacién en las piezas, como
frases filoséficas y otro material que genera expectativa
como apoyo para reforzar el concepto y tematica, puesto
que estds en si no decian mucho sobre lo que trata la
campana y los talleres, ademas de generar confusién.
También se realizaron cambios en los formatos de los post
de facebook, la medida era correcta pero su orientacion
vertical no era la adecuada para su funcion, por lo tanto se
orientan horizontalmente. Se eliminan los efectos lineales
glitch ya que genera confusién y ruido en las piezas, con
esto se obtiene un disefio mas limpio y facilita la lectura y
vision de los elementos. Se busco como integrar la frase "A
TIMISMO” con el titular para que estos se visualicen como
uno sélo, aunque se contraste la palabra “"CONOCETE".
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Por lo tanto se decide utilizar inicamente la textura lineal y
las letras glitch en las portadas/covers para facebook.

ANTES

Sobre las tres validaciones, surgieron cuestionantes como
el porqué utilizar esculturas y no fotografias de jévenes
que se asocien con millenials, de acuerdo al concepto y
estética del disefio, es mejor utilizar esculturas ya que estas
generan y exageran, mediante poses y expresiones la
visualizacion de un joven millenial y el contraste entre una
cultura digital y tecnoldgica con la idea de una corriente
cultural antigua.
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Ademas de resaltar y no utilizar figuras o personajes/
filbsofos. También se realizaron comentarios en cuanto a
la paleta de color, en tener cuidado con la intensidad y su
combinacion, ya que fueron pocos comentarios negativos,
se tomo en cuenta que la mayoria opind que la paleta
genera atractivo, se asocia con las palabras, evolucién,
desarrollo, modernidad y crecimiento.



FASE 3




PROPUESTAFINALYFUNDAMENTACION
PRESENTACION Y ARGUMENTACION DE LA
PROPUESTA FINAL

CAMPANA PUBLICITARIA

De acuerdo con Sorrentino (2014), es una serie constituida
por anuncios los cuales comparten una misma idea y
tema, estas son mas sustanciales y muestran de manera
amplia una idea y tienen mas posibilidades. El articulo
los contenidos como la estrategia de marketing (s.f)
menciona que el contenido grafico para social media ya no
es un método promocional, este debe inspirar al usuario,
mediante la informacién que necesite y sea de su interés.
Debe ser relevante para la empresa, asi como debe cumplir
los objetivos comerciales, conteniendo datos objetivos.

El factor principal de la asociacion Nueva Acrépolis
mediante sus talleres es incentivar a la persona a desarrollar
y potenciar sus habilidades mediante la busqueda de sus
fortalezas y comprenderlas de tal manera que pueda
construir o formar una mejor persona para la sociedad. Las
personas se encuentran en estados constantes de cambio.

La campafia publicitaria se lanzard en redes sociales,
principalmente por el presupuesto del cliente, al ser una
asociacion sin fines de lucro, no cuentan con presupuesto
para generar una campafa por medios tradicionales. La
idea de utilizar un contenido grafico estético para social
media,es con el objetivo de generar un cambio en la
percepcién del grupo objetivo con respecto al tema de la
filosofia.

El disefio debia adecuarse a una estética que generard
empatia con la cultura actual.

Por esté razén se utilizd el estilo vaporwave ya que maneja
un contraste irdnico nostalgico entre una estética clasica en
combinacién con objetos modernos, colores chillantes que
reflejan evolucién y el disefio se basa en composiciones
extrafias. Utilizando elementos graficos que se observan
en ordenadores y efectos glitch en conjunto con fotografias
creando universos paralelos, mediante la técnica de
collage. Para hacer referencia al concepto de: “evolucién
sideral enlazada”.

Paralograr el contraste entre una estética clasicay moderna,
se utilizaréon fotografias de esculturas de personajes
jovenes, los cuales mediante sus poses y expresiones
exageradas/draméticas permiten reflejar de mejor manera
sentimientos de incertidumbre y generar la ironia nostélgica
de la percepcién que se tiene de la filosofia como un
movimiento cultural clasico y aburrido. En combinacién
con elementos modernos, que se plasman mediante la
combinacién de lineas y puntos, con efectos neén como
redes o conexiones de energia (constelaciones) que
reflejan la construcciéon de las habilidades y conocimientos
internos para el mejoramiento en el desarrollo de cada
persona y su entorno. Esto hace referencia al conceptos
de: "evolucién” “enlazada”. Por dltimo las redes o “grid”
lineales se utilizan como apoyo para identificar que todas
las piezas estan conectadas o son de una misma campana.

Se desarrollaron texturas lineales y efectos “glitch” para
enfatizar que las nuevas generaciones son de un entorno
mas tecnoldgico.



PRESENTACION DEL CURSO

CURSO DE
FILOSOFIA PRACTICA
VIERNES 18:00 H
NUEVA ACROPOLIS
ENTRADA LIBRE

A TI MISMO

De acuerdo a Tendencias (2016) se ha notado el
reaparecimiento de brillos, tridimensionalidad, degradados
y relieves. Combinado con el estilo flat desgin, el cual es
acompanado por colores vivos y estridentes.

Se desarrollaron elementos geométricos gréficos de apoyo,
cuadrados, circulos, rombos, hexdgonos y tridngulos con
el fin de plasmar diversos universos por cada personaje.
Se les aplicé un efecto degrade para que estds se
integraran con la estética de los personajes y reflejar el
relieve. La diagramacién de los planetas se enfoca en una
composicién ascendente para reflejar crecimiento, avance
y genera jerarquia visual entre los elementos. Esto hace
referencia al los conceptos “sideral” y “evolucién”. Al
mismo tiempo genera variedad entre las piezas y refleja
que cada persona constituye una forma de pensamiento y
ser diferente.

De acuerdo a Selva (2010) los colores deben ser bien
definidos y contrastados, aunque en los nuevos soportes es
mas interesante trabajar en la tonalidad, que se mantengan
los colores dentro de la misma gama, que pueden ser el
cromatismo corporativo o bien uno especifico para una
campana concreta.



De acuerdo a Fusell (2015) los colores son importantes
para el disefio, la combinacién de colores definird la
escencia del evento y brindard una fuerte sensacién de la
atmosfera- De acuerdo a Lin Yu (s.f) el color se considera
como una manifestacion de la energia cdésmica y puede
darle forma a la energia personal individual y dar forma al
destino de cada persona.

Por lo tanto la paleta de color se basa en una mezcla de
saturacién de diferentes tonalidades frios y célidos, con
un efecto nedn para generar dinamismo y se enfatizd
sentimientos o valores como crecimiento, energia,
desarrollo, impulso y positivismo. Este se plasmo en los
personajes mediante degrades de 3 tonalidades.

Con esto se busca enfatizar los conceptos de: “evolucion”
y “sideral”. Cada color tiene un significado positivo, se
buscé la manera que mediante la direccién de los colores
se pudiera enfatizar tales significados, como una escala
ascendiente. A continuaciéon se explican los colores
utilizados en cada personaje, de acuerdo a su distribucién
y a Lin Yu (s.f):
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® Rojo: felicidad, calor, fuego, fuerza y fama, fuente de
energia del universo.

* Violeta: respeto, nobleza, gran fortuna y rica.

e Azul-verde: juventud, fuerte y saludable.

.
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o Auzul: primavera, crecimiento, maduracion, esperanza y
de forma negativa como lamentos.

* Naranja: felicidad y poder.

* Amarillo: poder, tolerancia, paciencia, sabiduria.

|@

C a8

LI

* Violeta: respeto, nobleza, gran fortuna y rica.

® Rojo: felicidad, calor, fuego, fuerza y fama, fuente de
energia del universo.

* Naranja: felicidad y poder.

-
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* Azul: primavera, crecimiento, maduracion, esperanza y
de forma negativa como lamentos.

e Azul-verde: juventud, fuerte y saludable.



De acuerdo a Selva (2010) los fondos deben ayudar y no
interferir en la idea principal, que puede tomarse con la
creacion de imagenes limpias que ayuden a decodificar el
mensaje rapidamente y no interfieran en su intencién.

Por lo tanto se utilizarén dos fondos de tonalidades azules
y violetas con una textura de una pared iluminada para
generar profundidad y contraste de los elementos graficos
y textuales. Se integro una textura lineal de efecto “glitch”
en la composicién para reforzar la estética del Vaporwave,
esto refleja dinamismo en la composicion. Esto hace
referencia al concepto de: “sideral”.

A mismo tiempo esto sirvié como apoyo en la diagramacion
e integracién de los elementos textuales e informativos
con los elmentos gréficos del disefio de manera ordenada,
facilitando el recorrido visual, fluidez en la lectura del
usuario. También esto generd la integraciéon de un titular
mas dindmico, de acuerdo con la estética “glitch” reflejando
continuidad. Esto hace referencia al concepto de: “enlaze”.

De acuerdo a Tendencias (2016) la tipografia se utiliza con
fines expresivos, se debe lograr ilustrar a través de las
formas. Las tipografias serifsans light ganaran protagonismo
ante las fuentes cursivas.

Por lo tanto la tipografia MODERN SANS refleja una
estética entre caracteres de una tipografia antigua, posee
terminaciones geométricas lo cual puede relacionarse con
los planetas, por lo tanto esté se utilizd para el titular de la
campafia, est se aplica a la palabra “"CONOCETE".

La tipografia del titular en los post de facebook y mailings
se plasmo con su estructura normal, ya que si se aplicaba
nuevamente un efecto glitch podia perderse entre la textura
del fondo, dificultando su lectura y generar confusion. Esta
es de un tamafo grande ya que se busca hacer énfasis en
el significado literal de la palabra ya que permite una mejor
asociacion con el concepto de la campafia. Hace referencia
a los conceptos de:"evolucion sideral enlazada”.

En las portadas de facebook/covers, se generan disefios
tipograficos con efectos glitch, estos se integran de mejor
manera con la linea del disefio y refuerza el concepto de la
campafa. Los textos se plasmaron de manera ordenada y
el mensaje es mas claro, directo y objetivo.
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Para los textos informativos se utilizé la tipografia Orator
Std, estd es congruente con la linea grafica de la tipografia
utilizada en el titular, posee caracteristicas geométricas
asi como una estética que puede asociarse con las que
comuUnmente utilizan los ordenadores. Estd se aplica a
la continuacién de la frase “A TI MISMO". El manejo de
las tipografias genera jerarquia, facilitando identificacion
de la informacién mas importante de la secundaria. Con
estas dos tipografias se hace referencia a los conceptos de:
“evolucion” y “enlaze”.
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De acuerdo con Selva (2010) los textos y frases deben ser
breves, la idea debe comprenderse con una sola mirada,
se debe enfocar en una expresién basica, corta y con
impacto. Por lo tanto se disefiaron piezas de expectativa y
piezas con informacién.
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Las piezas de expectativa se conforman por frases
de personajes que han influido en la sociedad actual,
facilitando al usuario a comprender de lo que trata la
campafia, el concepto y asociarla con la teméatica de los
talleres. La informacidon textual secundaria, se conforma
por ser objetiva, simple, breve y directa.

“UN CAMINO DE MIL MIL
COMIENZA POR UN SOLO PASO™

O-

A TI MISMO
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PRODUCCION Y REPRODUCCION
ENTREGA DEL DISENO Y
PLANEACION DE REPRODUCCION

Especificaciones técnicas: medios electrénicos

1. Campafia publicitaria:
-Medio digital
-15 unidades
-Full color
-RGB 150dpi
-Reproduccion por medio de redes sociales

2.Post/Afiches de facebook:
-Medio digital
-8 unidades
-Full color
-Dimensiones: 1200 x 900 px
-RGB 150dpi
-Reproduccién por medio de facebook

3.Covers/Portadas de facebook:
-Medio digital.
-2 unidades
-Dimensiones: 851 x 315 px
-Full color
-RGB 150dpi
-Reproduccién por medio de facebook

Emailings de correo electrénico:

-Medio digital

-4 unidades

-Dimensiones: 970 x 1614 px

-Full color

-RGB 150dpi

-Reproduccion por medio de correo electrénico

Geo-Filtro de Snapchat:

-Medio digital

-1 unidad

-Dimensiones: 1080 x 1920 px

-Full color

-RGB 72dpi

-Reproduccién por medio de Snapchat



INFORME TECNICO QUE ACOMPANA LOS ARCHIVOS
DIGITALES PARA REPRODUCCION.

En la presente carta se explica de forma detallada la
reproduccién de los disefios de la campana publicitaria
de expectativa para los talleres introductorios al curso de
“Condcete a ti mismo”. En el CD entregado se encuentran
los siguientes folders:

Camapana publicitaria en redes sociales: dentro de este
encontraran los siguientes félders con las piezas:

-Post y covers para facebook
-Emailings
-Geo-Filtro para snapchat

Dentro del félder de Post y covers para facebook, este
contiene 2 félders uno llamado Post para facebook, en
donde se encuentran las imagenes con las siguientes
nomenclaturas: Expectatival, Expectativa2, Expectativa3
Expectativad, Post01, Post02, PostO3 y PostO4. Estas tienen
una dimension rectangular (verticales) para el uso especifico
en facebook. El segundo félder es Covers/Portadas para
facebook, este contiene dos imagenes: cover01 y cover02,
estas se colocaran para crear expectativa al grupo objetivo,
de manera que se implementaran antes de la presentacién
de los posts y durante la campafia.

Dentro del félder Emalings se encuentran las imagenes
con las siguientes nomenclaturas: Emailing01, Emailing02,
Emailing 03, Emailing 04, etc. Estés tienen una dimension
cuadrada (horizontal) para el uso especifico de correo
electrénico. Estas pueden modificarse ya sea para crear
publicidad de expectativa asi como brindar informacion.

Dentro del félder Geo-Filtro para snapchat se encuentra
una imédgen nombrada como: Filtro de Snapchat, esta tiene
una dimensién rectangular (vertical) para el uso especifico
de snapchat, esta pieza se utilizard Unicamente en los
eventos introductorios.

Cualquier duda comunicarse con la disefiadora Ingrid
Godinez. Correo: ingstekle@hotmail.com



CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
FINALIZACION DEL PROYECTO Y VALORACION DE
RESULTADOS

CONCLUSIONES

Se desarrollé la campafia publicitaria digital para
la asociacion Nueva Acrépolis la cual incentive a
la participacién en las actividades introductorias al
programa de Filosofia para la Vida, a personas cuyos
intereses se enfocan por el desarrollo personal. La
campana se refleja mediante caracteristicas del estilo
grafio Vaporwave ya que permite generar un contraste
entre una estética clasica en combinacién con objetos
modernos, brindando un giro interesante a la imagen
de la asociacion Nueva Acrépolis. Las piezas son
atractivas para el publico joven , es moderno y se
apega al concepto del disefio, ya que los elementos se
integran en su totalidad para expresar lo que se busca
comunicar, es decir, inspirar y generar un cambio de
perspectiva como el de promocionar e incentivar.

RECOMENDACIONES

Al disefiar material gréfico para redes sociales, se debe
tomar en cuenta que existen una variedad de soportes
y plataformas en los que se puede implementar,
aunque esto puede quedar en un segundo plano, ya
que la importancia en redes sociales es generar un
contenido atractivo que llame la atencién de los miles
de usuarios. Los disefiadores graficos debemos afinar
nuestros conocimientos para generar contenidos
que puedan conectarse de manera emocional con el
usuario, es decir, que estos puedan inspirar, contar
historias que promueban la interaccién de estos con la
marca, un material mucho més orgénico que puramente
publicitario o promocional.
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ANEXOS
ANEXO 0: BRIEF CON EL CLIENTE

;Cual es la historia de los talleres de filosofia de la
Asociacion?

Nueva Acrépolis es una asociacion cultural sin fines de
lucro, la cual imparte talleres de filosofia hace 29 afios en
la ciudad de Guatemala. Los talleres parten de la filosofia
clasica, la cual permite a la persona poner en practica
conceptos y valores, generando en la persona un mayor
desarrollo personal.

Podria contar brevemente de qué tratan estos
talleres

Los talleres se conforman por un profesor, quien es un
voluntario en la asociacion y un grupo de estudiantes que
asisten a estos talleres semanalmente, generalmente son
personas entre 25 afios en adelante, quienes participan.
Aproximadamente estos se extienden entre 4 horas, con
un pequefio descanso. Los interesados pueden elegir
asistir entre semana o sébados.

Las charlas abarcan tres grandes temas, que son: Etica,
que trata de ver todo lo del ser humano, sus principios y
valores. Sociopolitica, que trata de ver al ser humano y su
sociedad, es decir, como lo conforma y se relaciona. Y por
ultimo Filosofia de la historia, que acarca como la historia
es ciclica, como se repiten los hechos y no se les cambia y
como el ser humano siempre deja un registro.

Actualmente asisten un grupo de personas de todas
las edades, aunque la mayoria consisten entre adultos y
aveces hasta nifios. Aunque la asociacién Nueva Acrépolis
desea incentivar a un grupo mucho mas joven, de edades
entre 16 a 25 afios, a participar en sus talleres, pero estan
conscientes que es un grupo diverso y complejo, ya que
nada les motiva, nada les gusta y no poseen metas claras.
Por lo que han tenido dificultades para acercarse a ellos.

(Existe alguna otra asociacién que imparta estos
talleres o competencia directa?

No existe una competencia directa para la asociacion, ya
que se conforma mediante personas que son voluntarias
y que se interesan por desarrollar su interior, mediante los
cursos y talleres.

¢Cudl es el objetivo con se tienen con el disefio de
la campafia que he de realizar? Con esto ;qué se
espera que el grupo objetivo perciba y ustedes como
asociacion a percibir o reflejar?

El proyecto de la asociacion es desarrollar material
publicitario, el cual se publicardn en las redes sociales
de la asociacion, e-mailings y posts para su pagina web.
el cual incentive al grupo objetivo a asistir a una charla
introductoria sobre los talleres, la cual dura entre 1 hora
u 1 hora y media, asemejandose a lo que conlleva recibir
estos talleres.



Ya que el tema de la filosofia es muy dificil de entender,
lo que la asociacion busca principalmente al momento de
desarrollar material publicitario, es llamar a la curiosidad,
es decir que genere tal motiviacion para que se preguten
de que tratan estos talleres y obtener mas informacion.

ANEXO 1: INSTRUMENTO DE G.O

¢ Qué edad tienes?

17
18
19
21
20
22
29

ZNivel de estudios?

¢Vives en algunas de estas localidades?

Basicos 3

Bachillerato 19
Universitario 17

zona 10
zona 11
zona 1

Antigua
Otro

2 o w N

5.3%
23.7%
0%
0%
71.1%



¢ Coémo te transportas de un lugar a otro?

Carro
Camioneta
Transmetro
Taxi
Motocicleta

Otro

o
@

18 24 3z

¢Eres una persona extrovertida?

¢ Te gusta exponer ideas frente a un piblico?

52,6%

¢Eres participativo y dinamico?

Carro
Camioneta
Transmetro
Taxi
Motocicleta
Otro

si

no

si

no

si

no

34 895%
6 158%

2 5.3%

0 0%

0 0%

3 7.9%
25 65.8%
13 342%
18 47.4%
20 526%
26 68.4%
12 316%

¢ Conoces temas sobre filosofia?
si 23 605%

39,5% no 15 395%
60,5%

¢ Te ha interesado en participar en talleres filoséficos?

si
si no 24
no Otro 7
Otro

36.8%
63.2%
18.4%

¢ Conoces sobre escuelas de filosofia o lugares que imparten talleres sobre esto?

5

si

no

Otro

¢Los seguirias en las redes sociales?
si 31 81.6%
no 7 184%

81,6%

¢Visualmente cuél de las imagenes de abajo atrae tu atencién?
llustracion
Fotografia
llustracidn Tipografica

6

no 32 842%
Otro 2 53%

15.8%

17 44.7%
10 26.3%
1 28.9%



Cuando entras a las redes sociales ;Qué medio utilizas mas?

¢Conoces paginas que tengan como interés principal propuetas filoséficas o culturales? Ejer Smartphone 17 44.7%

si 6 15.8% Computadora 6 15.8%

sl no 32 842% Las dos opciones anteriores 15  39.5%
no Otro 1 2.8%
Otro

£ Qué medio social te facilita mas el saber noticias, exposiciones, talleres, etc?

Facebaok 34  89.5% +Crees que temas culturales, situaciones de la vida cotidiana, como noticia

Facebook Twitter 12 31.6% para filosofia?
Twiter Bloge 0 0% si 34 895%
YouTube 4 10.5%
Bloge Instagram 4 10.5% no 4 105%
YouTube Paginas oficiales 3 7.9%
Instagram Otro 0 0%
Péginas ofici...
Otro
0 8 16 24 32

£Qué red social utilizas mas?
Facebook 33 86.8%
Twitter 15 39.58%

Facebook
Blogs 1 2.6%

Twitter|
YouTube 20 52.6%
Blogs Instagram 22 57.9%
YouTube Vines 1 26%
Instagram Tumblr 5 13.2%
Vines Sitios Web oficiales 2 5.3%
Tumblr] Otro 4 10.5%

Sitios Web of...

Otro

0 8



Hemos escuchado sobre los filosofos como Platén, Aristételes, etc ; Como los imaginas en esta época?Describe su forma de pensar,
aparariencia, serian jovenes o viejos

Eran adultos que pensaban de una forma mas profunda enfatizando un tema universal.

Me gusta los pensamientos que expone cada uno asi como considero que ellos nos dejaron muy buenos pensamientos sobre lo gue somos nosotros
Sefiores locos

Creo que su filosofia seria hacia como hemos utilizado la tecnologia para matarnos entre nosotros en lugar de hacerle el bien a la humanidad. Me los imagino como sefiores ya
grandes de 80 afios, pelo canoso, barba respingada, y delgados.

serian unos jovenes que se estresarian y se burlarian de ellos por los temas que estamos tocando ahora y tendria que filosofar mucho, por ejemplo: la donacidn mitocondrial. Es
un tema de muchos que los harfa pensar y si dan su opinidn, es muy claro que la sociedad los va a oprimir y hacer que sus ideas no sean ideales y serian influenciados a ser otros

L [T PR S

£ Qué temas de filosofia crees ti que imparten en estos talleres?

Sobre la existencia del mundo.

De todo

Como es la filosofia de socrates y como machacan a DIOS y que no existe una verdad.

Pensamientos de grandes filosofos y comao ver la vida desde otro punto para regirnos por nuestras propias filosofias de vida
Las corrientes filosdficas, temas de Platan, Aristdteles y otros.

Etica, politica, sociedad.

El ser, la verdad, la moral, el hombre, Dios.

Si fueras un filosofo ; Qué temas te interesarian filosofar?

Sobre las creencias de cada uno o pensamientos sobre lo que creemos de lo que es bueno y porque no y sobre la existencia del ser humano
Sociedad

Me gustaria filosofar sobre la muerte

La verdad no existe y en el como podemos evitar en creer en algo que no es real y ver mas aya de lo que la gente cuenta y supone que existe.
la vida

La vida y la muerte

Sobre el alma



ANEXO 3: VALIDACIONES
3.1 VALIDACIONES AL G.O

1. El disefio puede relacionarse con: (16 respuestas)

2. El estilo en el disefio ; (16 respuestas)

3. Los colores en el disefio son; (16 respuestas)

@ Diferentes personalidades

@ Arte y modernidad

@ Diversidad de pensamientos

@ Desarrollo personal

@ No se puede relacionar con nada

@ Se relaciona con la filosofia

@ HNo entiendo lo que se presenta

@ Es una combinacién entre tecnologia
y antiguedad

@ Me confunde

@ Atractivos
@ Brillantes
@ Aburridos
@ Molestan a la vista

4. Los colores en el disefio pueden significar: (6 resouestas)

5. Los textos en el disefio: (16 respuestas)

Se pueden l...
Laletraes m...

2(12,5 %)

Otro 2(12,5 %)

6. La informacidn que se brinda es: (16 respuestas)

@ Evolucién

@ Desarrolio

@ Expansién

@ Crecimiento

@ Tecnologia y modernidad
@ No significan nada

@ Breve y directa
@ No me brinda nada de informacién

@ Es suficiente para incentivar la
participacion de la gente

13 (81,3 %)



7. El texto en el slogan "CONOCETE A TI MISMO": (16 respuestas)

8. Los disefios y todas las imagenes: (16 respuestas)

@ Tiene un buen tamafio y se lee bien
@ El desorden me confunde

© Puedo entender lo que dice

@ Estarfa mejor ordenada

@ Son atractivas y generan curiosidad

@ No se relacionan con el concepto

@ Es visual y textual pero entiendo
mejor con lo visual

@ No brinda informacién y no genera
incentivo

1. La paleta de colores: (6 respuestas)

2. La gama de colores expresa: (6respuestas)

100%

3.2 VALIDACIONES A DISENADORES GRAFICOS

@ Es intensa y crea un efecto nedn
@ Maneja tonalidades frias y célidas

@ Maneja tonalidades muy brillantes y
molestan la vista

@ Visualmente es atractiva, contrastante
y crea un efecto neén

@ Unidad

@ Dinamismo

& Evolucién

@ Diversion

@ No me expresa nada

3. La tipografia de la palabra "Condcete”; (6 respuestas)

@ Es legible y permite a la palabra
conirastar del disefio

@ Se pierde en el disefio y el tamafio es

pequefio

@ Enfatiza el mensaje

@ No va de acuerdo a la estética del
disefio

@ Es expresiva



4. El estilo de la tipografia de la palabra “Condcete” : (6 respuestas)

® Refleja enlaces

@ Refleja una estética tecnolégica y
moderna

@ No se relaciona con el concepto del
diseno

@ Expresa continuidad y enlaza con el
concepto

@ No me expresa nada

5. La tipografia de los textos informativas: (6 respuestas)

@ Es legible y se integra con el estilo del
eslogan

@ Es delgada lo cual genera que sea
ilegible y se pierda en el diseno

@ El tamafo es adecuado, se percibe
integrada en el disefio y se puede leer

@ No es funcional

6. La diagramacion de los textos informativos (6 respuestas)

@ Permite una lectura rapida y legible

@ El contenido se pierde y no se lee

@ Tiene un orden, puede identificarse
cudl es el eslogan y los textos
informativos

@ Es confusa, no tiene orden y se
pierde en el disefio

@ Seintegran con el disefio de manera
que refleja unidad y dinamismo

7. Las fotografias de los personajes: (6 respuestas)

@ Enfatizan la relacion entre el disefio y
la tematica

@ No se relacionan con el grupo
objetivo

@ Genera un confraste entre una
estética moderna con lo antiguo

@ Crean empatia hacia la temética y el
grupo objetivo

@ No se entiende su funcién

8. La diagramacion/composicién del disefio: (6 respuestas)

@ Prioriza el enfoque en los elementos
gréficos

@ Crea confusion, no se entiende

@ Establece unidad y dinamismo entre
las piezas

@ Los elementos graficos son muy
llamatives que se pierde el enfoque
en los demas elementos

9. Las texturas visuales gradientes o lineales, aplicadas a la composicién:

@ Permiten el contraste de los
elementos gréficos del fondo

@ Generan saturacién visual, no se
perciben

@ Aportan dinamismo y expresan un
ambiente espacial

@ Refleja el concepto de evolucitn



3.3 VALIDACIONES A EXPERTOS EN EL TEMA DE
10. Los efectos glitch y la estética en el disefio: (6 respuestas) PUBLICIDAD

@ Generan saturacién visual y torna
ilegible la composicién
@ Enlanzan con el concepto

@ Generan ruido en la composicion 1. El disefio de la campaﬁa: (7 respuestas)

@ Refuerzan la tematica de tecnologia

@ Genera atraccién e invita a leer el
contenido

@ No genera interes

@ Es una propuesta interesante, posee
informacién objetiva y se identifica
con el grupo objetivo

@ No es funcional ya que la propuesta
no brinda informacién suficiente

11. Los elementos graficos de apoyo como: figuras geométricas, malla y

constelacion del personaje:
(6 respuestas)

@ Generan dinamismo 2. La pa|eta de color es: (7 respuestas)
@ Reflejan una estética tecnoldgica
@ No se entiende su funcién

@ Reflejan movimiento

@ Reflejan diversidad, continuidad y

@ Afractiva, permite reflejar el concepto
@ Variada que puede generar confusién

expansion @ Es coherente con la campana y con el
18,7% @ No van de acuerdo a la temética y grupo objetivo
concepto. @ No se adecua al concepto de la
campana
Comentarios (6 respuestas)
La creatividad y producto visual estd increible. Solo siento que hace falta un poco de mejor distribucion de la 3. La tipografia en las piEZBSZ (7 respuestas)

informacion en las piezas (que no todas digan lo mismo). Mejor si colocas un poco més informacion sobre el
curso en el mailing y que los post de fb lleven algo mas para conocer el curso con frases sobre algo filodéfico y

que de eso trata el curso. @ Es atractiva y se integra con el disefio

@ No se integra con el disefio y
concepto

@ Tiene un tamafio adecuado para que
el usuario pueda visualizarla y facilita
la comprensién del mensaje

@ El desorden puede generar confusion

Que buenas piezas.

Es una propuesta visualmente muy atractiva. Creo que llama b la atencion de los j6 y les permitird
acercarse a la actividad. Es algo muy moderno que se apega al concepto de disefio. Muy buena propuesta.

Me encanta el concepto, siento g tanto elemento grafico como textos se integran en su totalidad para expresarlo q
buscabas! Buen trabajo!!

Chilero (y)

Me llega tu trip

240



4. La informacién de las piezas: (7 respuestas)

@ Es claro y objetivo

@ Su tamafio es pequefio y dificulta su
lectura

) Es breve y apoya a generar
expectativa

@ No apoyan al objetivo de
comunicacion de las piezas

28,6%

5. Los disefios en las piezas : (7 respuestas)

@ Ayudan a asociar al grupo objetivo
mediante su estética moderna y
tecnoldgica

@ Podrian estar muy saturadas, lo que
genera confusién y se pierde el
concepto

@ Generan empatia en el grupo objetivo
con respecto a la tematica de los tal...

@ No son funcionales para la camparfia
ya gue no se asociaria con el comp...

6. El slogan "Condcete a ti mismo" (generada por la asociacion) aplicada a la

campana:
(7 respuestas)

@ Se relaciona perfectamente con el
concepto

@ Es aburrido y no incentivarfa al grupo
objetivo

) Refuerza el mensaje de la propuesta
grafica de las piezas

@ Podria generarse ofro slogan que se
adecue al concepto

241

Comentarios (7 respuestas)

Excelente trabajo. Muy estético, simple, atractivo y le brinda un giro muy interesante a la imagen de Nueva
Acrdpolis. Me encantd, felicidades :)

Agregar textos de apoyo que ayuden a enteneter mejor el concepto
Muy bonito, quizés cuidar un poco los textos para que la lectura no sea dificil

Hay que cuidar el tema de los colores y tratar de enfocarlo mas sobre qué se trata la campafia, es una propuesta
muy dindmica, mas sin embargo no me dice mucho.

Creo que la diagramacién en el texto "Conécete” no es facil de leer (Al menos no para todos) y el a ti mismo estd
fuera de contexto, la paleta de colores esta Genial.

Creo que la campafia es un poco confusa. Si el grupo objetive son millenials, ¢ por qué utilizar esculturas?; ;no
hubiese sido mejor utilizar fotografias de jévenes comunes y corrientes?



