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Guatemala es un pais que presenta un gran indice de problemas de salud.
Haciendo surgir distintas organizaciones que tienen como objetivo apoyar y brin-
dar ayuda en pro a la salud de los civiles que presentan bajos recursos. Tal es el
ejemplo de las Casas Ronald McDonald, la cual se enfoca en brindarle hospedaje
a las personas de bajos recursos que requieren asistir o estar cerca de los hospi-
tales o clinicas pediatricas publicas del area capitalina.

La tematica del proyecto es solidaridad y desarrollo, enfocado a brindar un apoyo
y buscar el crecimiento de las personas. En este caso el area de intervencion
del disefo grafico es en el proceso de la comunicacion de las distintas normas
dirigidas a los huéspedes que la institucién mantiene para asegurar un buen fun-
cionamiento y estadia de los padres, tutores y nifios dentro de la Casa Ronald
McDonald.

El proyecto consistié en una forma de comunicar sobre las instrucciones y nor-
mas que la Casa Ronald McDonald créo para el beneficio de un ambiente de
paz y salud. Mediante materiales atractivos y personalizados con los cuales el
grupo objetivo pueda identificarse. Piezas que resalten la importancia de una
convivencia saludable, al aportar personalidades positivas que resalten actitudes
responsables y que buscan el cumplimiento de las normas e instrucciones que
rigen la casa.

Es nuestra responsabilidad como disefiadores graficos guatemaltecos apoyar a
las instituciones que velan por el desarrollo del pais y que muestran problemas
de comunicacion. Aportando soluciones mediante materiales que resuelvan di-
chos problemas y contribuyan al objetivo de la institucion.
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FAMILIARIZACION

Guatemala

Institucion:
Fundacion Infantil Ronald Mcdonald
Descripcion:

La Fundacion Infantil Ronald Mcdonald por mas de 40 afos
ha tenido compromiso de ayudar a los nifios y sus familias en
58 paises de todo el mundo. En Guatemala existe desde 2003.
Ha creado un impacto inmediato y positivo en la vida de mas
de 100,000 nifios y sus familias en los ultimos 10 anos. Existe
gracias a lo recaudado en el McDia Feliz, alcancias, donadores
y voluntarios que contribuyen con la fundacién de todo corazén.

Antecedentes:

La mayoria de materiales son digitales, se trabajan banners y
afiches ocasionalmente en Restaurantes McDonalds, sin embar-
go sobre el proyecto de comunicacion de las normas no existe
un antecedente.

Razén del Proyecto:
Cada vez que ingresa un nuevo huésped a alguna de las Casas
Ronald McDonald es necesario reforzar las normas de convi-

Qe

vencia que deben ser respetadas duran su estadia. La mayoria
de los huéspedes tienen un nivel bajo de educacion y resulta
incomodo leerles las extensas normas.

Como segundo punto se busca un material que comunique
de forma solidaria la normativa para todos los huéspedes
que se encuentran en una situacion emocionalmente deli-
cada. Una intervencion de diseno seria util para reforzar las
normas dentro de las instalaciones por medio de grafismos
que sean mas faciles de interpretar para los huéspedes.

Objetivo del proyecto:
Presentar de forma amena las normas de convivencia, logrando
que los huéspedes las interpreten faciimente.

Destinatario:

Padres, madres y tutores responsables de nifios con proble-
mas de salud que viven en el interior del pais y se desplazan
para recibir atencion médica en los hospitales de la capital, De
un nivel socioecondmico C entre 19 a 40 anos de edad.

Medios Sugerido por el Cliente:
» Infografias
+ Senalética

Tematica del Proyecto:
Solidaridad y Desarrollo

0
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NECESIDAD

La Casa Ronald McDonald que se dedica a mejorar
directamente la salud y bienestar de los nifios, busca
fortalecer el proceso de sociabilizacion de las normas e
instrucciones para la convivencia y salud de los padres,
madres y tutores de nifios con problemas de salud; que
se hospedan en las instalaciones para lograr un ambiente
pulcro y que recuerden los padres y tutores que ingresan
a la misma.

OBJETIVOS

% Elaborar un material impreso que permita informar y mejorar
la comprension sobre las normas que no se encuentran en
el reglamento oficial o que requieren de una mayor atencion
y colaboracion por parte de los huéspedes.

% Desarrollar un material audiovisual el cual facilite y/o apoye
la explicacién de las normas de las instalaciones dirigida a
los huéspedes, en especial a los que tienen carencia de lec-
tura, permitiendo un aprendizaje visual.

Nifios y nifias que se hospedan en la Casa Ronald McDonalds para recibir tratamientos médicos.
Fotografia por: Fernando Ipifia

-l
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MARCO DE REFERENCIA (Cliente)

Misién:

Casa Ronald McDonald tiene la misiéon de crear, encontrar y
apoyar un programa que beneficie la salud fisica y mental de los
nifos en toda Guatemala.

Vision:

Cambiar la vida de los nifios para cambiar la vida de las fami-
lias guatemaltecas, haciendo una diferencia en la comunidad y
finalmente en el mundo.

NO SE TRATA DE UN HOSPITAL:

La Casa Ronald McDonald tiene como objetivo ser un
hogar lejos del hogar, donde las familias de escasos recur-
sos del interior del pais que tienen a su cargo nifios con
problemas de salud puedan recibir una atencion médica
apta en los centros hospitalarios de la capital.

Las Casas de la fundacién buscan mantener a las familias
cuyo objetivo mas importante sea brindar la mejor atencion
médica a sus hijos, la fundacién se encarga de ofrecer alo-
jamiento, comida y apoyo emocional a un costo muy bajo
0 sin costo alguno segun las posibilidades de las familias.

Se encuentran situados dentro del perimetro de las unidades de
atencion médica con mayo afluencia. La primera Casa Ronald
McDonald abrié sus puertas en junio del 2005, la segunda en ju-
lio del 2009 y la Tercera en mayo 2013. Con un registro de haber
albergado hasta el dia de hoy a mas de 11,200 familias y servido
mas de 322,000 comidas.

Guatemala

I Logotipo de la Casa Ronald McDonalds Guatemala

Historia:

La Fundacioén Infantil Ronald McDonald por mas de 40 afos
ha tenido el compromiso de ayudar a los nifos y sus familias en
58 paises de todo el mundo. En Guatemala existe desde 2003.

Han creado un impacto inmediato y positivo en la vida de mas de
100,000 nifios y familias en lo ultimos 10 afos. Existen a base
de recaudaciones en los McDia Feliz, alcancias, donadores vy
voluntarios que contribuyen con la fundacion.

-
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FECHAS IMPORTANTES
en el mundo

+
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1999
Se realiza el proimer McDia
Feliz recaudando Q487,448
que se donaron en su tota-
lidad a la Fundacion Aldo
Castafeda. .

+ 2003 :
Se crea la Fundacién Infantil Ro-
nald McDonald Guatemala.

, 2005 .

Se abre la Primera Casa Ronald McDonald a in- 261 1
mediaciones del Hospital Roosevelt con 10 cuar- ) L
tos. Es la primera en Centroamérica. Apoyo en jor- ~ Combatiendo la desnutricion

oo o0 00

e o 000 0 0
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2007

Se abre [a Tercera Casa Ro-
nald McDonald a unas cuadras
del Hospital San Juan De Dios,
con 9 cuartos.

1984

Fundacién Infantii Ronald
McDonald se establece ofi-
cialmente en memoria de Ray

Kroc, fundador de McDonald’s
Corporacion.

e 00000000000

+2007

Se inaugura la Escuela Hospitala-
ria del Hospital Roosevelt, contan-
do con 3 aulas en cada nivel de la
Unidad de Pediatria.

2007

Construccion de Casas con
TECHO.
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1992

Se crea el nuevo programa de Sala
Familiar Ronald McDonald al lado de
los cuidados intensivos del Hospital
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1974 Mercy en Kansas. nadas médicas en las areas rurales de Guatemala Y mejorando la calidad de
a través de Helps International. vida a nifios de extrema po-
La primera Casa Ronald McDonald abre sus puer- + 2004 . breza.
tas en Philadelphia gracias al jugador del Phila- Construccién y equipamiento de la pri- y
dephia Eagles Fred Hill, Dr. Audrey Evans, Mana- mera Sala Familiar Ronald McDonald 2009
ger de Los Eagles y Jim Murray, Gerente de los en Unicar en Guatemala. Es la primera Se abre la segunda Casa Ronald Mc-
Restaurantes McDonald's en Philadelphia. en Latinoamérica. Donald con 24 cuartos.
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Donaciones:

Todas las Personas Individuales y Personas Juridicas ya sean
sociedades de cualquier tipo, pueden beneficiarse restando de
sus ingresos o renta neta, el 100% de las donaciones que hacen
durante el afio calendario al anotar en su declaraciéon anual de
impuestos el monto donado.

Relacién con McDonald’s:

La fundacién es una organizacién no lucrativa conformada bajo la
figura legal de la Fundacion, en la cual McDonald’s es el mayor
donador. El total de lo recaudado en los McDia Feliz es donado a
la Fundacion Infantil Ronald McDonald, el cual representa un 80%
de su presupuesto anual.

Dentro de la Casa Ronald McDonald

Existen normativas e instrucciones que los huéspedes deben
seguir, actualmente son una lista impresa no siendo formal-
mente un manual como tal para ser mostrar o repartido como
un material apto y adaptable. Dentro del mismo surgen normas
que resultan complicadas de recordar o de comprender para
los huéspesdes.

La Casa Ronald McDonald crea una impresion positiva en los
huéspedes desde su primer ingreso, siendo insistentes con
el cumplimiento de las normativas para aportar comodidad y
mejorando un servicio para todos los huéspedes.

s

Empleados de oficinas y restaurantes, junto con sus
familias, son entusiastas voluntarios en los programas.

Sus proveedores apoyan con donaciones.

Directivos, abogados y Asesores son parte de la Junta Directi-
va de la Fundacién Infantil Ronald McDonald adhonorem.



GESTION DE

Relaciones:
La Fundacion Infantil Ronald McDonald Guatemala trabaja en conjunto con:

O O

Centro Quirurgico Pediatrico Moore # Fundacién Pediatrica Guatemalte-
Departamento de Pediatria Hospital ca
Roosevelt # Fundacion Margarita Tejada
Hospital Roosevelt # FUNDANIER
Hospital San Juan De Dios # Fundacién Amor

L

L

Departamento de Pediatria UNICAR Fundacion Aldo Castarieda
Departamento de Pediatria y Materni- TECHO
dad IGSS

Clinica de Nifios Quemados

Clinica de Nifo Sano

INCAN

Unidad Nacional de Oftalmologia

Hospital Nacional de Infectologia

UNAERC

Unidad de Oncologia Pediatrica

Hospital Rodolfo Robles

Departamento de Pediatria Hospital

General San Juan De Dios

Trabajadora de los restaurantes Ronald MCDonald
Disponible en: http://yucatan.com.mx/internacional/norteamerica/director-gene-
ral-de-mcdonalds-anuncia-incremento-en-salarios
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ANALISIS DE ANTECEDENTES

Casa Ronald Mcdonald no mantiene antecedentes de materia-
les graficos para la comunicacion de las normas dentro de las
instalaciones.

Actualmente el medio que se utiliza es verbal y directo mientras
se encuentran en la sala principal antes de entrar al area de
habitaciones y se les da un recorrido explicandoles como deben
actuar y como deben realizar las tareas.

Campana #ForRMHC
¢ Qué significa #ForRMHC?
For Ronald McDonald House Charities.

Campanfa disefiada para celebrar los 40 afios de servicio y
ayuda brindada a mas de 8 millones de nifios alrededor del
mundo, con el objetivo de que otros formaran parte de la ce-
lebracion y mostraran apoyo a la Fundacion Infantil Ronald
McDonald, mediante la compra y uso de las calcetas con
rayas rojas y blancas y utilizando el hashtag #ForRMHC.

—adl

il

-
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Nifia de 10 afios que recibe tratamientos médicos con ayuda de RMHC, realiza una presentacion de piano.
Video disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=xTvnjlAsEV4
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Colores que predominan:

F + Rojo
{TU eres parte - aJnCO
del cambio! ~ nrz _
FLrORRMHC N4 + Paleta de Grises
et \: . + Amarillo
“f_ . Simbolos:

|

+ Medias Rayadas: Simbolo que repre-
senta a la Casa Ronald.

+ Silla de Ruedas: Este elemento per-
mite comprender cual es el proposito
de la campana, sin este elemento la
composicion cambiaria su mensaje.

+ Tipografia Manuscript: Da movimien-
to e interactividad, es divertida y apoya
el lado infantil de la campana.

Piezas:

+ Afiches

+ Banners digitales
+ Sitio web

M LEN Bwin o MicDoraln
.k I CARTES

Elemento Grafico mas

importante:

Rayas blancas y rojas

Este elemento representa a la Casa Ro-
nald por colores y como una caracteristica
del personaje Ronald McDonalds, enlaza
la linea grafica de las demas piezas y se
convierte en un punto focal dentro de las
composiciones.

Composicion:

Dentro de las piezas se observa poco
texto, la imagen comunica mas de los
que se puede escribir, la posicion en que
las piernas con medias estan mostradas,
son interactivas y muestran poses infan-
tiles e inocentes. Se utilizan fondos que
resalten las medias como punto focal de
la composicion. La tipografia apoya el
mensaje visual y brinda un balance del
peso dentro de la composicion ademas
de comunicar.
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Campana MCdia feliz
¢ Qué es el Mcdia feliz?

El Mcdia feliz ha representado el 80% del presupuesto de la
fundacién infantil Ronald Mcdonlad por varios anos desde
1999 con el cual se ayuda cambiando la vida de miles de
nifios guatemaltecos. Durante el Mc dia feliz los restaurantes
no tienen hora de cierre ya que se atiende hasta el ultimo
cliente para asi recaudar mas fondos ya que este evento ha
creado un impacto positivo e inmediato en la vida de 100,000
nifos y sus familias.

Celebracion del McDia Feliz
Disponible en: http://jornalocal.com.br/site/regiao-metropolitana-de-campinas/e-dada-largada-para-venda-de-tique-
tes-antecipados-para-o-mcdia-feliz/
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Gracias por convartir

26763

Big Mac~ en sonrisas

Aytidenos a salvar sumundo
10 de octubre

Colores

Utilizan colores mas relacionados a los
nifos utilizando verde,azul,morado,celeste
y sin olvidar los colores de la marca rojo y
amarillo.

Simbolos:

+ Ninos: Son los que requieren ayuda en
este gran evento

+ Ronald: El conecta con mayor fuerza el
evento con su presencia ya que se aso-
cia con el nombre de la casa aparte de
ser la mascota oficial de Mcdonald’s.

+ El titulo: Resalta ante todo sin quitar el
protagonismo a las fotos.

+ Logotipos: En la segunda pieza se ve
el logotipo de Mcdonald’s como de fun-
dacién Casa Ronald Mcdonald.

Piezas:

Afiches

Banners digitales
Vallas

Uniformes
Anuncios tv
Empaques
Gabachas

+ + + + + + +

Elemento Graéfico mds

importante:

La fotografia es lo mas importante ya que
nos conecta empaticamente con el evento
y de una forma nos muestra a los nifios a
los que se deben ayudar con la causa. El
uso de color aporta mas fuerza a lo que
son los nifos por lo tanto se considera im-
portante. Resalta ante todo sin quitar el
protagonismo a las fotos.

Composicion:

En cuanto a su composicion la fotografia
es el elemento de mayor peso e impor-
tancia se puede ver que se encuentra a la
derecha asi dandole un espacio mas po-
sitivo. En cuanto al logo y la informacion
son datos muy basicos anunciando el dia
sin robar el protagonismo de las fotos se
ve a la izquierda para una facil lectura de
su contenido.
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MARCO DE REFERENCIA (Tema)
1. Solidaridad

Segun Lucas (1993), es el apoyo o la adhesién circunstancial a
una causa o al interés de otros. Cuando dos o mas personas se
unen y colaboran mutuamente para conseguir un fin comun, se
habla de solidaridad. La solidaridad es compartir con otros tanto
la material como lo sentimental, es ofrecer ayuda a los demas y
una colaboracion mutua entre las personas.

La solidaridad es sindnimo de apoyo, respaldo ayuda, protec-
ciéon, que cuando persigue una causa justa cambia el mundo,
lo hace mejor, mas habitable y mas digno. La solidaridad es
un valor por excelencia que se caracteriza por la colaboracion
mutua que existe entre los individuos, lo que sin duda permite
lograr la superacion de los mas terribles desastres, como gue-
rras, pestes, enfermedades entre otros, aplicarlo también con
nuestros familiares, amigos y/o conocidos que se encuentren
en situaciones dificiles y con la ayuda recibida permita salir
adelante y mejorar en cierto modo la situacion.

La solidaridad entre los seres vivos permite resistir las
adversidades que se presenta a lo largo de la vida. La
persona solidaria no duda en colaborar y apoyar a todos
aquellos individuos que se encuentran en situaciones
desfavorecidas, lo que permite distinguirse de las perso-
nas indiferentes, egoistas ante sus compaferos.

Aranguren (s.f) menciona que la solidaridad se dice de diferen-
tes formas y fomenta experiencias muy distintas y hasta contra-
dictorias. La definicion de solidaridad que se brindé descritas en
términos convergentes de cuatro momentos:

1. Es una reaccion ante una injusticia y el sufrimiento en el
que viven tantas personas y pueblos en nuestro mundo.

2. Es una determinacion por embarcarse en los proce-
sos que tratan de erradicar las causas que generan
situaciones donde la persona vive como no sujeto,
al tiempo que trata de acompafar sin mesianismos
estériles a esas mismas personas.

3. Esundeber en tanto que el ser humano es responsable el
uno del otro en un mundo absolutamente desequilibrado.

4. Es un estilo de vida que pone juego todas nuestras po-
sibilidades que repercute en los proyectos vitales. Ser
solidario constituye una forma de vida que afecta por
igual a la accion social que una persona realiza como a
su nivel de vida y consumo o a sus criterios econémicos
y politicos.

Ramirez (s.f.), menciona que la solidaridad es uno de los valores
humanos por excelencia, se define como la colaboracién mutua
en las personas como aquel sentimiento que mantiene a las per-
sonas unidas en todo momento sobre todo cuando se vivencian
experiencias dificiles.

iR
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La solidaridad se basa en el apoyo de varios motivos:
1. Razones humanas: Cémo lo es la igualdad por naturaleza y la ne-
cesidad de apoyo.
2. Motivos espirituales: Fraternidad humana, comun dignidad de hijos
de Dios

La solidaridad muestra la ayuda altruista, generosa y desinteresada que
surge del corazon a partir de la maxima que afirma que “Hay que dar sin
esperar nada a cambio”. Existen entidades sociales que trabajan por el
bien comun. Entidades que requieren el constante apoyo de personal vo-
luntario implicado en la causa existiendo muchas formas diferentes de ser
solidario.

2. ,Qué es Desarrollo humano?

El (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo [PNUD] s.f) Define
el desarrollo humano como un paradigma de desarrollo que va mucho mas
alla del aumento o la disminucion de los ingresos del pais. Comprende la
creacion de un entorno en el que las personas puedan desarrollar su maxi-
mo potencial y llevar adelante una vida productiva y creativa de acuerdo
con sus necesidades e intereses. Por lo tanto, el desarrollo busca ampliar
oportunidades para que cada persona pueda vivir una vida que valore.

El (PNUD, s.f) es aquel que situa a las personas en el centro del I Mo Dia Feliz un dia de brindar ayuda a otros
.z . Disponible en: http://vocesustentavel.zip.net/

desarrollo a lo que trata de la promociéon del desarrollo potencial

de las personas, del aumento de sus posibilidades, y del disfrute

de la libertad para vivir la vida que valoren. Segun el PNUD integra

aspectos del desarrollo relativos al desarrollo social, el desarrollo

economico asi como el desarrollo sostenible.
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3. Servicio Social:

De acuerdo a Casado (2001), servicio es el acto y la consecuencia de servir,
consiste en realizar una acciéon con el de satisfacer la necesidad que tiene
una persona, la palabra social, por otro lado, es lo que vincula la sociedad,
la agrupacion de individuos que comparten una cultura y territorio en comun.
El servicio social se conoce como aquellas prestaciones importantes para un
bienestar social, en pocas palabras, la calidad de vida de los integrantes de
una sociedad.

3.1. Servicios sociales infantiles:

(Universidad Estatal A Distancia [UNED], 1989) Menciona que estas consisten en
diversas obras bajo distintas condiciones, realizadas por instituciones publicas o
privadas (o ambas). Su fin es la proteccion, atencion y resolucién de las necesida-
des y problemas del nifio en la sociedad actual, cuando estos impiden o deterioran
su desarrollo fisico bioldgico y social.

(UNED, 1989) menciona que los servicios sociales infantiles tienen como objetivo
contribuir al desarrollo integral del nifio, poseen funciones complementaria, cada
vez imprescindibles para la familia moderna. Estos son importantes ya que res-
ponden a una demanda social del nifio y la familia.

4. El concepto de Fundacién:

Linares (1998) Menciona que las fundaciones son organizaciones constituidas sin
animo de lucro, cuyo patrimonio esta afectado de un modo duradero a la realiza-
cion de fines de interés general. La historia de las fundaciones esta marcada por
un espiritu de supervivencia. Sus origenes mas remotos se encuentran en las
donaciones y legados modales del Derecho romano que se destinaban al culto de
I Casa Hogar Ronald McDonald los antepasados y en las entidades fiduciarias con fines asistenciales.

Disponible en: http://www.expoknews.com/casa-ronald-mcdonald-albergue/

e
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5. Casa Hogar:

Segun Sanchez (2009) Conocido como asilo, cuyo significado es
“despojar” o “Sitio inolvidable”. Una casa Hogar es una institucion
destinada a dar albergue, alimento y medicina, promoviendo las
mejores condiciones de higiene y cuidados, vela porque el asilado
continué desarrollando una vida social.

Genera habitaciones y asistencia social, la casa hogar tie-
ne como antecedentes historicos en los pueblos primitivos y
antiguedad clasica y oriental. Una casa hogar es una casa
habitacion donde el hospedaje se pacta por un tiempo mas o
menos largo en los cuales se incluyen el servicio de comedor
en su mayoria de tiempo.

o.1. ¢ Qué es un huésped?

Quer (1975) Menciona el concepto de la palabra “huésped” en
sus anfibologias, dejando documentado el concepto valido para
definir el proyecto: El origen de la palabra es en el latin hospes,
describiendo al individuo que se aloja en un hogar ajeno. Por
lo tanto, la palabra “huésped” identifica a quien ha sido invitado
a una vivienda particular o también puede hacer referencia al
cliente que por el uso de alguna instalacion de un albergue turis-
tico, hotel, hostal o posada.

9.2. Tutor

Saavedra (2005) se refiere a que un tutor es la persona capa-
citada con cualidades éticas, morales y espirituales capaz de
sintonizar con los alumnos y acompanarlos y guiarlos hacia

el desarrollo y practica de valores y actitudes positivas que
fortalezcan su vida personal y social. El ser tutor es una la-
bor que requiere voluntad y compromiso de estar cerca de un
grupo de jovenes que necesitan un espacio en donde puedan
ser escuchados y en quienes confiar. Un tutor legal es alguien
que el juez designa para ayudar a una persona que no puede
venir al tribula o proteger sus derechos.

6. Higiene:

Es la accion de conservar la salud o prevenir enfermedades.

6.1. Hébitos de higiene:

En Casa Ronald Mcdonalds busca promover una higiene y el por
qué es para tener una vida sana es necesario desarrollar habitos
y medidas de higiene general y personal con lo cual se puede
evitar gran medida diversas enfermedades tanto en bebes, nifios
y adultos. Los habitos son conductas que a base de repetirlas se
aprenden y se hacen propias, asi al ensefiarle al nifio a limpiar y
ordenar los lugares que frecuenta, poco a poco va adquiriendo
estos habitos que requiere para conservar la salud y adaptarse a
las reglas de la comunidad en la que vive.

7.¢,Cudles son las enfermedades mds comunes en
CRM?

7.1. Insuficiencia Renal
Ocurre cuando los rifiones disminuyen su capacidad o dejan de
filtrar desperdicios del cuerpo apropiadamente, lo cual puede

il
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Una de las enfermedades méas comunes en la CRM es el cancer.
Disponible en: http://observatorio3setor.com.br/noticias/campanha-do-instituto-ronald-mcdonald-vence-premio-mo-
biliza-2015/

ocasionar el incremento de desperdicios y sustancia toxica en la
sangre. Elfallo de los rifiones también puede ser agudo ( lo cual
significa repentino) o crénico (a través del tiempo, generalmente
de larga duracion o permanente).

El fallo de los rifiones agudo puede deberse a infecciones bac-
terianas, lesiones, shock, fallos cardiacos, envenenamiento o
sobredosis de drogas. El tratamiento incluye corregir el pro-
blema que ocasioné el dafo, y en ocasiones poco comunes,
dialisis. El fallo crénico de los rifiones incluye el deterioro de
la funcién renal a largo plazo. Los nifios y en los adolescentes
puede ser una consecuencia del fallo renal agudo sin mejora,
defectos de nacimiento, enfermedades crénicas del rifidn, o
tension alta crénica y severa.

7.2. Céncer:

Segun el National Cancer Institute, (NCI, 2015) es el nom-
bre que se le da a un conjunto de enfermedades relacionadas
donde algunas de las células del cuerpo empiezan a dividirse
sin detenerse y se diseminan a los tejidos alrededor. El can-
cer puede surgir en cualquier parte del cuerpo humano el cual
esta formado por trillones de células las cuales normalmente
crecen y se dividen para formar nuevas células a medida que
el cuerpo las necesita. Cuando estas envejecen o se dafan,
mueren por lo cual nuevas células las remplazan.

Sin embargo en el cancer este proceso se descontrola a me-
dida que las células se hacen mas anormales donde las viejas

24,
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células sobreviven donde estas extras se
dividen sin interrupcion y pueden formar
masas llamadas tumores. Los tumores can-
cerosos son malignos lo que significa que
se pueden extender a los tejidos cercanos
o los pueden invadir a lo que quiere decir
que ademas al crecer los tumores algunas
células se desprenden y viajan a partes
distantes del cuerpo por medio del sistema
linfatico para formar nuevos tumores lejos
del original.

7.2.1. Tipos de Cdancer:

A. Leucemia Infantil

Es el cancer que afecta la médula y los
tejidos que fabrican las células de la
sangre. Cuando aparece la leucemia, el
cuerpo fabrica una gran cantidad de glé-
bulos blancos anormales que no realizan
sus funciones en forma adecuada.

Por el contrario, esas células anormales,
invaden la médula y destruyen las célu-
las sanas de la sangre, haciendo que el
paciente sufra de anemia, infecciones o
moretones generalizados. La forma mas
frecuente de Leucemia en los nifios es la
leucemia Linfoblastica Aguda (LLA). Se
ha avanzado muchisimo en su tratamiento

y actualmente se curan alrededor de 7 de
cada 10 nifos.

B. Tumores infantiles de sistema nervioso
Los tumores de cerebro y de médula espinal
son los tumores solidos mas frecuentes en
los nifios. Algunos tumores son benignos y
los nifios son curados con una cirugia. Sin
embargo, en el caso de los malignos dados
la dificultad en el diagnéstico y en el trata-
miento, no se ha avanzado tanto en su cura
como en otros tipos de cancer infantil. Su
tratamiento en general incluye cirugia mas
otra terapéutica, como quimioterapia y ra-
dioterapia.

C. Tumores éseos infantil

Los huesos pueden ser el sitio donde otros
tumores se diseminan, pero algunos tipos
de cancer se originan en el esqueleto. El
mas frecuente en el Osteosarcoma el can-
cer de huesos pediatrico, ocurre a menudo
durante el salto de crecimiento de la ado-
lescencia y el 85% de los adolescentes
que lo padecen tienen tumor en sus brazos
0 piernas, la mitad de ellos alrededor de la
rodilla.

i

' s

|
FDG-PET/CT

Radiografia de nifio con neuroblastoma (manchas negras)
Disponible en: http://jnm.snmjournals.org/content/52/4/519/F3.expansion.html
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Otro tipo de tumor éseo es el Sarcoma de Ewing, que a diferen-
cia del anterior, no se lo encuentra generalmente en los huesos
largos, sino en las costillas. Durante el periodo de 1950 a 1980
se avanzo bastante en el tratamiento consiguiéndose una reduc-
cion del 50% de las muertes ocasionadas por este tumor.

D. Linfomas Infantiles

NCI (2015) presenta que el linfoma es un tipo de cancer
que aparece en el sistema linfatico, la red de circulacion
del cuerpo que saca las impurezas. Hay dos variedades
de linfoma: Enfermedad de Hodgkin y No-Hodgkin. Esta
ultima es mas frecuente en nifios, aparece en timo, intesti-
no delgado, o en las glandulas linfaticas de cualquier parte
del cuerpo. Puede diseminarse al Sistema Nervioso o la
Médula. Tiene buen pronédstico de curacion.

E. Neuroblastoma infantil

Es un tipo de cancer que sélo se da en nifios. Aparece en ni-
fAos muy pequefios, un cuarto de los nifios afectados presentan
sintomas en el primer afio de vida. El Neublastoma se disemina
rapidamente y en general es diagnosticado una vez que se ha
esparcido. Los estadios tempranos son curables con cirugia y se
estan desarrollando nuevos tratamientos cada vez mas efectivos
para el tratamiento de los estadios avanzados.

F. Rabdomiosarcoma infantil
Es el sarcoma de tejidos blandos mas frecuente en nifos.
Esta neoplasia extremadamente maligna se origina en el tejido

musculo esquelético. A pesar de que puede darse en cualquier
lugar de este tejido, generalmente se encuentra en la cabeza
y el cuello, en el tracto genito-urinario o en las extremidades.
A pesar de que el rabdomiosarcoma se extiende rapidamente,
sus sintomas son bastante mas evidentes que otros tipos de
cancer. El prondstico general de esta enfermedad se ha me-
jorado a partir del desarrollo de quimioterapia mas avanzada.

G. Tumor de Wilms Infantil

Es un tumor que se desarrolla rapidamente en el higado y
aparece mas frecuentemente en nifios, de entre 2 a 4 afos
de edad. En ninos, la enfermedad hace metastasis en los
pulmones. En el pasado la mortalidad por este tumor era muy
alta. Actualmente con la combinacién de cirugia, radioterapia
y quimioterapia se ha avanzado en el control de la enfermedad.

H. Retinoblastoma Infantil

Es un tumor ocular que aparece en la temprana infancia y
muestra un patron hereditario en gran parte de los casos. Es
mas frecuente en América Latina que en otros lugares del
mundo. Tiene muy buen prondstico de cura 95%, aunque a
veces compromete la vision. Habitualmente requiere cirugia
y a veces otros tratamientos agregados.

8. Normas:

Simeleth (2015), Define que las normas son reglas de conducta
que establecen obligaciones o deberes, asi como prohibicio-
nes; buscan propiciar comportamientos que favorezcan la vida
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en sociedad. Con el establecimiento de normas se pretende al-
canzar valores de gran importancia en la vida social, como son
la seguridad, justicia, igualdad, libertad y el bien comun. En la
sociedad se puede encontrar distintos tipos de normas:

8.1Normas Sociales:

Han surgido espontaneamente de la practica repetitiva en el
tiempo de ciertas conductas basadas en el respeto mutuo que
han creado conciencia de obligatoriedad. Estas suelen variar a
través del tiempo y en culturas diferentes. Son establecidas des-
de fuera del individuo que debe cumplirlas por la sociedad a la
cual pertenece. En caso de omitir o incumplirlas recibira repudio
o burla social.

8.2 Normas Morales:

Son normalmente impuestas por la conciencia de cada uno,
basadas seguramente en la moral colectiva, que coincide en
una serie de valores éticos, considerados como positivos para
la convivencia y respeto de la dignidad humana. Para ser res-
petadas deben de estar de acuerdo con la conciencia individual
de quien debe cumplirlas que recibe esta imposicion desde su
propia conciencia. En caso de no cumplirlas la sensacion es el
remordimiento.

8.3 Normas Religiosas:
Son prescriptas por la comunidad religiosa a la que casa perso-
na pertenece.

8.4 Normas Juridicas:

Son aquellas que conforman el ordenamiento legal de un
estado dictadas por 6érganos especificos del mismo y aplica-
das también por instituciones integradas generalmente por
jueces. En el caso de estas normas deben de estar escritas
si el individuo no las cumple tiene prevista una sancién o
castigo. El conjunto de normas conforman un Derecho.

8.5 Normas de Convivencia:

Son el marco legal que canalizan las iniciativas que favorezcan
la convivencia, el respeto mutuo, la tolerancia y el ejercicio efec-
tivo de derechos y deberes.

Disponible en: http://www.europapress.esandaluciamalaga-00356noticia-casa-ronald-mcdonald-celebra-jorna-

Casa Ronald McDonald realiza actividades que fomentan la convivencia
da-puertas-abiertas-homenaje-ninos-enfermos-alojados-20150527154458 .html
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CONTENIDO TEORICO DE DISENO

1. Material Informativo:

Es todo aquel instrumento, herramienta, objeto o dispositivo que
constituye como recurso para facilitar la comunicacion y trans-
mision de un contenido con el objetivo de informar sobre uno o
mas temas. Una de sus caracteristicas es motivar al receptor a
ser portador del contenido considerando el lenguaje o cédigo en
el cual se presenta la informacién (escrito, audiovisual, iconico,
multimedia).

11 Infografia:

¢Para qué se usa?

Romero (1996) sostiene que “este nuevo género es una combi-
nacion de dibujos, ilustraciones o fotografias con una serie de
hechos, en una forma que llama la atencién de su audiencia, al
mismo tiempo que la informa”. Es un término que se le da a un
tipo de grafico que se caracteriza por brindar informaciéon por
medio de imagenes o disefio se considera una manera informal
y mucho mas atractiva para comunicar ya que busca llamar la
atencion de la persona que la observa.

Por este medio se permite visualizar datos por pictogramas,
diagramas o ilustraciones facilitando la comprensién de infor-
macion de forma dinamica atractiva y entretenida como medio
para llegar mas rapido al usuario. Alonso (1998) Afiade que esa

Materiales informativos de la Casa Ronald McDonald

informacion se expresa en un |enguaje visual, de imégenes, en Disponible en: http://aloysiusnoo.blogspot.com/2014/10/ronald-mcdonald-house-charities-rmhc.html
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el que las formas, los volumenes, el angulo de perspectiva, la
interposicion de planos, asi como los claros y los oscuros, o el
color, constituyen su propia sintaxis.

1.2 Diseio de informacion:

Es la manera de trabajar en el ambito de disefio para la solucién
de problemas informativos, hacia la conciencia. La informacion
es un conjunto de mecanismos que permiten al individuo retomar
los datos de su ambiente y estructurarlos de una manera deter-
minada, de modo que sirva como guia de su accion. Llegando
a la conclusién de que se tiene la misma informacion no cuando
se tiene el mismo dato sino cuando tienen el mismo modo de
orientar la accion. Segun menciona Shedroff, Nathan considera
que el disefo de informacion se basa en la organizacion y pre-
sentacién de los datos.

Margaret (2005) menciona que es una planificacion detallada de
informacion especifica que se va a proporcionar a un publico en
particular para cumplir los objetivos especificos. La salida de un
disefio informativo a veces se expresa las instrucciones escri-
tas, planos, dibujos o especificaciones formales. Sin embargo,
es muy probable que en proyectos muy pequenos el disefio de
informacion sea menos formal. El disefio de informacion tiene
tres niveles jerarquicos:

1-Arquitectura de informacién: La cual es el conjunto general
de las ideas acerca de como toda la informacién en un contexto
dado debe de ser organizado.

2-Planificacion de la informacion: Se centra en aspectos ne-
cesarios para preparar y apoyar la informaciéon de un conjunto
especifico de productos teniendo en cuenta los posibles medios
de informacion.

3-El diseino de informacion: Se centra estrechamente en la
propia informacién en una o mas unidades de informacion. El di-
sefo de informacion se puede aplicar en una sola obra o varias.

2. Medios impresos:

Termino que se utiliza para referirse al medio que difunde mate-
rial impreso, como su nombre lo indica, medios publicitarios que
exigen atravesar por un proceso de impresion. Nos referimos
con estos como la industria asociada con la impresion y la distri-
bucién de noticias por medio de comunicacién como periddicos
o revistas.

2.]. Tipos de medios Impresos:

Periddicos, boletines, folletos, revistas, y panfletos asi como libros
y otros materiales de lectura. Como importancia la audiencia reco-
noce y distinguen lo mas importante cuando lo leen por un medio
impreso como la prensa en la cual confian y la usan como una
representacion de su entorno social y su comunidad.

3. Conceptos Bdsicos de la Reticula:

Todo disefio implica que un problema debe ser solucionado tan-
to visual como la forma en que este organizadas las imagenes,
simbolos, textos, titulos etc. Todo esto debe comunicar algo o

e
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debe representar algo. Los beneficios de trabajar con una reticu-
ATIONS la son claridad, eficacia, economia y continuidad.

3.1. Reticula:

Aporta una maquetacion y orden sistematizado, permitiendo
discernir entre los distintos tipos de informacion y facilita com-
prension del contenido.

P -
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3.11. Reticula Modular:

Existen proyectos con un mayor nivel de complejidad, estos
requieren un grado mas alto de control que va mas alla de
una reticula de columnas. Es aqui cuando entra la Reticula
Modular. Esta consiste en una reticula de columnas con un
gran numero de lineas de flujo horizontales que subdividen
filas y crean celdas, cada una se denominan médulos, estos
definen una pequefia porcion de espacio para datos informa-
tivos, imagenes, respiros etc.

4. Percepcion:

La percepcion es el acto de recibir, interpretar y comprender a
través de la psiquis las sefales sensoriales que provienen de
los cinco sentidos. Es por esto que la percepcion si bien recurre
al organismo y a cuestiones fisicas, esta directamente vinculado
con el sistema psicolégico de cada individuo que hace que el re-

M " Direw Daniel hneider TM* [ : o

AT sultado sea completamente diferente en otra persona. Para que
un individuo pueda realizar el proceso de percepcion de manera

Clasica reticula de columnas :
I Disponible en: http://akanemadness.blogspot.com/2013/04/reticulas.html adecuada’ Ia mente recurre a elementos como Ia memorla’ Sede

de gran parte de la informacion ya procesada que hara la tarea

0.
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comparativamente mas facil. Si bien la percepcion humana es
mucho mayor a la de los animales, estos también realizan un
proceso de interpretacion de los estimulos recibidos a través de
los sentidos y esto tendra que ver siempre con la posibilidad de
adaptacion que permitiran saber qué tipo de comida comer, que
tipo de proteccién buscar, que comportamiento evita, etc.

4.1. Percepciodn visual:

La percepcion visual es el término técnico para referirse al sen-
tido de la visita. El ojo humano tiene un funcionamiento similar a
la de una camara fotografica. La luz es asimilada por la pupila y
luego las cornea llevan la imagen hasta la retina que se conecta
con el cerebro a través del nervio optico.

La visién humana es nuestra fuente de informacion principal un
80% de los datos que percibimos son asimilados por la vista por
lo que la vista funciona por la interaccion entre el ojo y el cerebro.
Flynn(2014) Menciona que es la capacidad de interpretar la in-
formacion y el entorno de los efectos de la luz visible que llegan
a los ojos. Es un proceso activo con el cual el cerebro puede
transformar la informacién luminica captada por el ojo en una
recreacion de realidad externa. Existen leyes en funcion de las
cuales vemos los estimulos que son:

1 Ley de proximidad: Al observar percibimos como juntos o
como un mismo objeto elementos mas cercanos entre mas cer-
canos mas tendemos a agruparlos.

2 Ley de semejanza: Tendemos a agrupar objetos de la misma
clase. Estos elementos de la composicién son similares de ta-
manos, color o forma.

3 Ley de continuidad: Si estamos ante una imagen los elemen-
tos orientados en la misma direccion tienden a organizarse.

4 Ley de la simetria: Las imagenes simétricas son percibidas
como similares como un solo elemento.

5 Ley de cierre: Al ver una forma tendemos a completar
aquellos que no se nos mostrd, es el efecto por el cual el
observador tiende a cerrar, reintegrar y completar la infor-
macion que se le presenta. Por mas que una forma sea
presentada como incompleta, la percibimos completa.

6 Ley de contraste: Un objeto se distingue del resto por su sin-
gularidad, por forma, tamano, color, etc.

7 Ley Figura fondo: Cuanto vemos una imagen siempre
tendremos a separar en una figura y un fondo para poder
interpretar, pero cuando no somos capaces de distinguir cla-
ramente una figura sobre un fondo se crea la mimesis y esto
da lugar a la ambigledad.

8 Ley de direccioén: Si en la imagen salen elementos con una
direccién determinada hacen que fijemos nuestra direccion ha-
cia donde se dirigen.

ol
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Happy Halloween

Campafia de “Halloween” donde McDonalds utilizé la ley de semejanza
Disponible en: http://www.kitschmacu.com/2014/11/mcdonalds-happy-halloween.html

e

5. Arquetipos:

Por debajo del papel que cada personaje representa subyacen
paradigmas centrales de los cuentos o arquetipos que se re-
montan a los primeros mitos y leyendas. Como los miembros
del pantedn olimpico o de la baraja del tarot y abundan los
arquetipos hibridos. EI héroe clasico o mitico es el arquetipo
mas facilmente reconocible puesto que la gesta del héroe esta
presente en todas las culturas humanas.

Los héroes pueden ser hombres, mujeres, o andrégenos, bru-
tales (mas musculo que cerebro) como Hércules, astutos (mas
cerebro que musculo) como Odiseo, 0 ambas cosas (cerebro y
musculo) como Spiderman, tragicos destinados a la perdicion o
comicos el desafortunado y comico pedn de fuerzas mayores que
el como Charlie brown.

6. Color

Clasificacion Funcional de los Colores

La extensa variable de los colores puede clasificarse en tres gru-
pos iconicos:

+ Color Realista: Naturales, exaltados, expresionistas.
Color Fantasioso: Imaginarios y arbitrarios.
Color Signico: esquematicos, Senaléticos y emblematicos.

+

+
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6.1. La semidtica del color
La parte del sentido que este aporta a una composicion, disefio o imagen,
es funcién de dos componentes:

+ Grado de iconicidad cromatica: corresponde a lo relativo entre el
color y la forma y con la realidad que representa.

+ Psicologia de los colores: Lo que la imagen en el conjunto evoca
aparte de lo que representa.

6.2. El uso del Color en Dibujos Animados:

Este se considera como la parte final del proceso de la reproduccion, este
surge después de | disefio de los personajes ya que los colores forman
parte de la caracterizacion. Lo primero que captan los ojos del especta-
dor son los colores y las sensaciones que estos hacen surgir, mas que
decoracion este comunica y llama la atencion.

Es necesario comprender los significados y emociones que los colores
producen ya que pueden variar en cada individuo y dependen de los
valores fisicos de cada persona, de su contexto social y la subjetividad
del espectador. Aun asi hay colores que comparten significados a nivel
mundial, tales como los colores de la naturaleza, el cielo azul, la grama
verde, la tierra café etc. El significado que el color comunica se da por
tres cosas:

+ Matiz: conocido como tono o color, este distingue un color de otro.

Saturacion vy brillo
I Imagen que muestra la peleta de color que se planeo para un personaje + LUminOSidad

Disponible en: http://renkarts.deviantart.com/art/Cyberpunk-Character-Design-Flamefireheart-Co-
llab-424608777
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7. Comunicacién e imagen:

Segun el libro “El arte de la ilustracion” de Fernandez (2012), para
acertar con la imagen adecuada para nuestro destinatario, es ne-
cesario conocer bien los datos referidos a comunicacion e imagen.
Los estimulos de atencién que atrapan la atencién por uno u otros
contenidos de comunicacién dentro de cada individuo, esto sucede
en el acto comunicativo donde la sensibilidad y la cultura interviene
en cada uno.

Lailustracién es parte de la comunicacion, parte de estos estan sujetos
a entornos mentales que ayudan a su comprension segun las condicio-
nantes de cada destinatario (grupo social, nivel cultural, edad).

7.1 llustracién:

Segun el atlas de ilustracion contemporanea, esta en todas partes,
las ilustraciones se revelan como un fenédmeno fundamental en el
mundo actual en la comunicacion visual.

/.2. Persuasién en la ilustracién:
Busca despertar la curiosidad del espectador y provocar su atencion
hacia algo concreto.

7.3. llustracién de Metéfora:

A través de esta contamos lo mismo pero de una manera distinta, sin
dejar de lado como podremos entenderlo. Se utiliza para crear una M[:Smnkey Ehi" ey
asociacion desde nuestros conocimientos previos para interpretar el

contenido de las imagenes. Las metaforas se construyen a partir de =
iconos, simbolos y localizaciones. I Afiches que la marca McDonald realizo con tematica de ilustracion

Disponible en: http://www.benditabecariedad.com/tag/graficas/
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7.4. llustracién y humor:

Herramienta grafica que busca crear empatia y cercania con el
usuario, al que buscamos hacer parte de la historia en la que
nuestra ilustracion participa. Se utiliza a modo de guifio, de com-
plicidad entre mensaje y espectador.

7.5. Cartoon:

Las primeras animaciones surgen en Japon a inicios del siglo
pasado, desde entonces se comienzan a desarrollas piezas ani-
madas basadas en ilustraciones en otros paises.

Desde entonces han surgido escuelas basadas en todos y cada
uno de los estilos que ha dado de si el dibujo animado, que dan
como resultado las diversas modificaciones en las formas fina-
les de las figuras presentadas, algunas garantizan una ausencia
de proporcionalidad que a veces choca con las leyes de la gra-
vedad.

7.6. Fantasia

La imaginacion ya tuvo un precedente en la escuela que cono-
cemos como Surrealismo, sin embargo el estilo que podemos
definir como Fantasia va mas alla y que incluso de pie a otro
estilo como en el realismo Magico.

7.7. Minimalismo:

Esta escuela da una nueva vuelta aumentando la simplicidad de
la ilustracion, buscando decir lo maximo con lo minimo, eliminan-
do todo detalle superfluo, logrando que la atencion se enfoque

a lo que realmente se pretende contar, sin dar la mas minima
posibilidad de permitir que el usuario se pierda en detalles que
restan atencion a la informacién que damos con una ilustracion
minimalista.

8. Disefo de personqjes:

Segun Tillman (2011), el disefio de personajes no es el fin en
si mismo la creacion de un personaje de novela grafica, de una
animacién o de un video, mas que una imagen es una narrativa.
El desarrollo de un personaje tiene 7 preceptos:

+ Son seres secuenciales, y deben estar prensados para se
dibujados cientos de miles de veces

+ El atractivo de un personaje depende de su contexto; lo que
funciona para un autor en una historia dirigida a un publico,
no funciona necesariamente para otro. Se debe tomar en
cuanta que rara vez un receptor llega a ver exactamente lo
que el autor ve.

+ Un mal disefio puede ser eficiente, de vez en cuando un
disefio carece de elementos refinados del arte visual, los
cuales acaban siendo perfectos para una historia ilustrada,
cuando se hace a propésito y alimenta la historia sin ser una
distraccion, no se considera un disefio malo. Cierta tosque-
dad puede ser necesaria para conseguir la esencia de un
personaje, mientras que una superficie pulida y esquematica
puede resultar vacio.
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Boceto y prueba en digital, parte del proceso de desarrollo de un personaje
Disponible en: https://www.pinterest.com/mariocalva/animation-characters/
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+ No siempre es bueno ser facilmente reconocible; suele
ser una buena estrategia para los personajes de menor
importancia y de fondo, de manera que no llamen la aten-
cion sobre los personajes principales.

+ Los guionistas también son disefiadores de personajes,
la colaboraciéon entre un guionista e ilustrador al brindar
un contenido que aporte al aspecto de un personaje o
inspirarse en el concepto y guion del autor.

+ El diseno de un personaje no surge de la nada, siem-
pre es aconsejable y beneficioso estudiar las obras de
otros ilustradores, formas artisticas, temas, culturas y
épocas histéricas. Tener influencias y comparaciones
son fundamentales para la educacién de un disefiador
de personajes.

+ Realizar descripciones breves y solidas de un personaje,
ayuda a estableces la escancia de quienes son. Esto puede
servir como referencia para impedir que el disefio se desvié
demasiado de la identidad basica del personaje. Siempre
pueden existir modificaciones a medida que se comprende
mejor al personaje.

Funcién del personaje: Tillman define que un personaje no
solo es un objeto solitario que existe aislado, sino un compo-
nente vital que funciona junto a otros aspectos para dar vida,
accion y sentido. La inclusién de un personaje sefala de modo
importante en el desarrollo de la trama y que tiene la capaci-
dad de transmitir informacion, ya sea factual de entretenimien-
to o informativa.
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8.1 Protagonista y antagonista:

Protagonista: En el corazén de la mayoria de las obras narrati-
vas se encuentra un Unico personaje cuyas acciones y pasiones
impulsan la historia. Los personajes secundarios tendran sus
propios motivos pero estos suelen estar influidos por el protago-
nista Ya sea la busqueda del fabuloso tesoro pirata de Monkey
D. Luffy o los esfuerzos de Peter Parker por estar a la altura de
los ideales de su tio asesinado.

Es el protagonista el que liga todos los elementos de las historia
para formar un todo cohesionado. Mas aun el protagonista hace
las veces de punto de entrada en la historia asi ofreciendo un
punto de vista primario de los acontecimientos que suceden. Es
crucial que el protagonista se encuentre afianzado en la misma
historia un personaje aparte de ser un conjunto de ropas y poses
debe de tener la suficiente motivacién para avanzar y tomar de-
cisiones que cambien el curso de los acontecimientos, tomando
en cuenta que no siempre seran las acertadas. Al lector le resulta
dificil identificarse con un personaje demasiado perfecto como
por igual resulta dificil con personajes demasiado imperfectos.

Antagonista: Es el principal obstaculo en las ambiciones
del protagonista, no siempre es una persona: Puede ser
la naturaleza, la tecnologia o incluso sus propias debilida-
des personales por ejemplo un personaje que combata una
adicciéon. Sin embargo la mayoria de historias seran otros
personajes que se interpongan en su camino y a veces se

I
kA

Un héroe y un villano son ejemplos de protagonismo y antagonismo.
Disponible en: http://jeremiah.ninja/personal/post/2015/04/28/heroes-villain.html
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trata de un antagonista que es vencido antes del final de
la historia. La oposicién puede tener una parecencia cons-
tante en la historia siempre cerca del protagonista y de los
acontecimientos que se desarrollan en otras ocasiones a
acecha el horizonte como una amenaza misteriosa hacia
la cual avanza el protagonista. En cual quier caso aunque
sea un tirano que busque la dominacién mundial o un rival
amoroso del protagonista conseguir que un antagonista re-
sulte interesante y digno de recordar es de tanta importancia
como crear un protagonista solido y creible.

8.11El contraste y lo comun:

En la mayoria de los casos el antagonista principal de una
historia vienen definido en términos de lo que el protagonista
no es si este es un héroe el antagonista es un villano, si el
protagonista es inteligente el antagonista es fuerte entre otras
marginado contra carismatico y rico contra pobre. El contras-
te también suele extenderse al disefio visual; en su expresion
mas basica los buenos visten de blanco y los malos de negro
otros contraste habituales son pequefo frente a grande, bello
enfrente a feo y sencillo frente complejo.

8.3 Personaqjes secundarios:

Al igual que sucede con la oposicion los principales persona-
jes secundarios suelen estar disenados en base a contrastes
y comparaciones con el protagonista, aunque normalmente de
forma complementaria. Pueden ofrecerle al protagonista las
habilidades de las que carece, como fuerza fisica o conoci-

mientos especificos; Pueden representar la madurez que el
protagonista debe alcanzar o pueden servir como contra punto
involuntario como malas influencias que llevan al protagonista
a conflictos inesperados. A veces los personajes secundarios
pueden desempefar papeles de gran importancia y rivalizar
casi con el protagonista sin embargo, no debe confundirse este
caso con un reparto coral. A la larga los personajes secunda-
rios deben de equilibrar al protagonista y presentar una mezcla
de ayudas e inconvenientes que aporten interés al recorrido del
protagonista por la historia.

9. Multimedia:

Término que se refiere al uso de varios medios de forma
simultanea para la transmisién de una informacion, puede
incluir fotografia, video, audio y texto. Este aplica a sistemas
capaces de producir multiples medios fisicos o digitales.
Este tipo de medios facilitan la comprensién gracias a que
son muy cercanas a la comunicacion humana directa.

9.1 Tipos de Multimedia:
+ Animacion

+ Video

+ Audio

10. Animacién

Segun Engler (s.f.) “La animacion es el lenguaje visual universal,
que representa un mensaje de forma compacta y firme, gracias
a que es la visualizacién de la musica y de la poesia”. La anima-
cion es el séptimo arte, que tiene una connotacion especial.

KiE
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10.1 Movimiento:

Uno de los principios generales de la animacion, no se puede
desarrollar una animacion eficiente si no se toma en cuenta los
fundamentos que rigen el movimiento. Existe la gravedad como
fuerza absoluta y otras relativas como el viento deben tomarse
en cuenta al momento de animar. Los dibujos animados llaman
la atencion por el factor de que el espectador encuentra relacion
entre fuerzas y personajes que experimentan de forma cotidiana.

1. Motion Graphic:

Es mejor conocido como el arte que surge de la integracion del
disefio grafico y la comunicacion audiovisual para crear movi-
miento en imagenes cuya composicion logra expresar narrati-
vamente una idea o un concepto predeterminado conociéndose
como animacion digital. De acuerdo a Boardman (2016) el mo-
tion graphics es una técnica digital la cual combina imagenes,
palabras, sonido y video.

También comenta que el motion graphic es la combinacion del
lenguaje cinematografico, de la animacién y el Disefo grafico de
forma creativa lograr unir elementos como lo son la tipografia,
ilustracion, logos, formas y videos a lo que, a continuacion se
animan o se mueven de manera que cuentan una historia.

Tipos de Motion graphic:
1. Kinect/Motion

2. Stop Motion
3. Combinado con imagen real
4. Kinect Typography

1.1 Letra Kinetica:

La tipografia Kinética se define como la capacidad que tiene la
tipografia para expresar misma para animar las palabras y asi
convertirlas en objetos expresivos eliminando la mera funcion
lectora, se deja de leer palabras como amor o correr para ver
correr las palabras. Kinética viene a formar parte de este boom
tipografico que se ha venido dando en el medio, cuando los re-
cursos se agotan, la tipografia siempre ha estado alli como nun-
ca sus multiples posibilidades expresivas.

Un buen uso de este recurso visual, se tiene que tener clara
ciertas caracteristicas geométricas y estéticas del tipo de letra
con el cual se trabaja. El sonido y el ambiente deben ser desde
luego particulares al mensaje que se transmite. Algunas tipogra-
fias permiten crear sensaciones de mayor o menor estabilidad,
sus formas cuadradas y geométricas ayudan al disefiador a en-
cajar las unas con otras. La tipografia tiene posibles variables y
recursos estilisticos que amplian su capacidad expresiva, estos
recursos se dividen en Escalado, corte de signo, sangrado, oclu-
sion, interletrado, interlineado.

12. Dibujos Animados:

Segun Batbieri (1999) “Dibujar es elegir las caracteristicas
utiles y privilegiarlas para representar a un objeto o individuo”,
consiste en la seleccionar formas mas caracteristicas que tiene
una figura para transmitir una idea de su esencia y comuniquen
aun si esta no tiene los detalles que posee en la realidad.
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Paperman, animacion computarizada presentada por pixar.
Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=TZJLtujW6FY

12.1 Animacion computarizada:

Para Sanchez y Castro (1999), “la animacion computarizada
puede ser definida como la simulacién del movimiento o de las
acciones que crean la vista gracias a la manipulacién de obje-
tos digitales; por tanto, la animacién computarizada se resume
como la simulacion digital del movimiento”. Hoy en dia existe la
animacién bidimensional y tridimensional.

12.11 Bidimensional:

Es la técnica mas comunmente utilizada para los dibujos ani-
mados, con ayuda de los programas de la actualidad, se logran
animaciones de largo y ancho mas impresionantes.

12.1.2 Tridimensional:
Esta logra campar el ancho, largo y profundidad, puede crear
una realidad virtual.

13. Produccién audiovisual (Video):

El origen del audiovisual estd en el cine. Pero también puede
considerarse el comic una antecedente de la comunicacion
audiovisual en la medida que integra texto e imagen. En este
sentido, deben senalarse las innovaciones en el disefio grafico
asociadas a los movimientos de vanguardia que buscaban una
integracion de texto e imagen. Es el resultado de la combinacion
de varias necesidades como industriales, comerciales, de entre-
tenimiento, culturales o artisticas.
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13.1. Pre-produccioén:

Es esencialmente una parte muy importante en una produccién
ya que es la fase en la cual se crea la idea principal donde se
crea el guion o el storyboard donde las escenas se dividen en
escenas individuales en un guion grafico como lugares, reparto,
objetos, vestuario, efectos especiales y visuales.

En esta fase se lleva la idea desde su nacimiento hasta
la grabacién y es en donde se produce el mayor esfuerzo
productivo. En esta fase es donde se planifican y contratan
equipos técnicos, artisticos, de edicién, vestuario, maquillaje
entre otros con los cuales se contaran su presencia durante
la produccion. Para el final de esta fase se desarrolla un plan
de trabajo en el que quedara programadas las actividades
que dia, dia se deberan efectuar el cual normalmente incluye
una serie de formularios que recogen toda estructura admi- _ - :
nistrativa del producto audiovisual. 2 — Ll Fia
13.11. Story Board: : &f ‘ﬁ' !
Hart (2007) menciona que un story board o guion grafico es un _..—ji:—],_-,'—,“-i :
conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo i

de servir de guia para entender una historia, previsulizar una ani-
macion o seguir la estructura de una pelicula antes de realizarse
o filmarse.

El storyboard es el modo de Pré visualizacion que constituye el
modo habitual de preproduccién en la Industria Filmica. El story
boarding se hizo popular en la produccion de las peliculas de
accion viva durante principios de los afios 1940. En la creacion I Story Board del largometraje animado *Valiente”.

L, . . . . Disponible en: http://pixar-animation.weebly.com/storyboard.html
de una pelicula con cualquier grado de fidelidad a una escritura,
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un storyboard, proporciona una disposicion visual de aconteci-
mientos tal como deben ser vistos por el objetivo de la camara.
En el proceso de storyboarding, los detalles técnicos mas com-
plicados en el trabajo de una pelicula podrian ser descritos de
manera eficiente en el cuadro (imagen) o en una anotacion al pie
del mismo.

Urbano explica que es un storyboard y da ejemplos. Es un
conjunto de imagenes mostradas en secuencia con el fin de
previzualizar una animacién o cualquier otro medio grafico o
interactivo. Basicamente el storyboard es un guion grafico que
permite la pre visualizaciéon de multimedia antes de que esté
terminada. En este se plantean las ideas principales del guion
técnico y literario, en este se dejan en claro los detalles de cada
escena.

La forma de elaborar un storyboard varian, dependiendo de su
uso o lo que se vaya a ejecutar, ya sea un video, un poster, una
animacién o hasta una pagina web. También se puede encon-
trar storyboards llenos de color o en blanco y negro, lleno de
detalles o simplemente trazos que esbozan una idea de figuras.
Es comun la utilizacion del storyboard en animaciones ya sea
tradicionales o por computadora.

13.1.2. ¢ Cémo se debe hacer un Storyboard?
La realizacion de un Storyboard permitira planificar mejor y sa-

car mayor provecho al tiempo de produccion.

Narracion: antes de filmar la pelicula se debe escribir el texto

del narrador. Aqui se tiene que dividir el texto en tantos frag-
mentos como se desee. Es importante su brevedad, el video
debe incluir silencios que ayuden a resaltar las imagenes. La
narracion no debe contar lo que se ve en la pelicula, sino aportar
informacioén y explicar lo que se va a ver.

Se toma el tipo de plano movimiento de la camara: una vez es-
crito el texto, se piensa en las imagenes que se desean tomar
para mostrar y explicar lo que la voz esta narrando. Se Combina
planos generales con detalles a medida que son mencionados
en la voz, un texto debe contener multiples planos. Aser posible,
las imagenes deben durar mas tiempo que el texto, de modo que
se produzcan frecuentes silencios de voz.

13.1.3. Planos cinematograficos

Plano General: Es utilizado para presentar una escena y expli-
car el contexto al espectador reconociendo factores externos.

Plano Medio: Permite ver a un personaje o un objeto en el con-
texto de su ubicacion.

Primer plano: Dirige la mirada del espectador a un aspecto con-
creto del plano.

Primerisimo primer plano: Examina un detalle de un punto de
interés.

Plano picado: La camara suele fijarse por encima de la linea de
visién del personaje permitiendo que el espectador mirar desde
arriba del personaje indicando superioridad.

Plano contrapicado: La camara suele fijarse por debajo de la
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linea de vision del personaje permitiendo que el espectador mire
desde abajo indicando inferioridad.

Plano subjetivo: También conocido como punto de vista la ca-
mara ve lo que el personaje se encuentra observando directa-
mente, aunque también puede incluirse en el cuadro.

Contra plano: La camara suele recoger la reaccion de una es-
cena o hecho que se acaba de presentar como un ejemplo de
efecto y causa.

Plano de seguimiento: Como lo indica su nombre, es utilizado
siguiendo al personaje o motivo dentro de la escena.

Perspectiva forzada: La camara se utiliza para captar ilusiones
Opticas de personajes en una escena colocandolos juntos.

Panoramica: La camara describe un movimiento horizontal de
lado a lado.

Tilt: La camara describe un movimiento vertical de arriba abajo
0 viceversa.

Dolly: La camara se acerca o se aleja de escena.

Travelling: La camara se desplaza persiguiendo la accion via-
jando por la escena en un mecanismo movil.

Crane: La camara se coloca en un dispositivo que describe mo-
vimiento en arco.

13.2. Produccién:

Es la fase en la que todas las ideas pensadas en pre-produc-
cidén se plasman una mala planificacion durante esta etapa
supondra una enorme pérdida de tiempo y capital. En esta

parte ya se incorporan el equipo de camaras, técnicos de so-
nido, el director y el resto de los roles. Segun Kamin (1999) en
esta etapa se concentran los mayores esfuerzos, compromisos
y riesgos ya que es un periodo de gran exigencia donde se le
tendra que hacer frente a diferentes factores que se presentan
sin previo aviso por lo que se tendra que ofrecer soluciones.
Durante esta fase el guion puede alterarse durante el rodaje
por cualquier razon.

13.3. Pos-produccién:

Esta fase consiste en la seleccion de todo el material grabado
donde se seleccionaran las tomas que serviran para el producto
final durante la edicion y el montaje. Segun Kamin (1999) duran-
te la pos-produccion es necesario considerar ciertos aspectos
como la calidad final, el sonido, los trabajos de laboratorio, a
mezcla final, los aspectos opticos, la edicion final, la clasificacion
de luces, etc.

13.3.1. La importancia del audio y como utilizarlo

Selby (2013) menciona que el sonido crea un ambiente y un ni-
vel de expectacion para el publico. Al construir un ritmo, permite
introducir, establecer y mostrar personajes y situaciones, marcar
aceleraciones y desaceleraciones en el tiempo de la obra y de
modo similar definir transiciones y conclusiones en las que de-
vuelva al espectador al mundo real. El sonido en cierto sentido,
tan importante como la imagen en la realizacion audiovisual tan-
to como los efectos sonoros y la musica adecuada que favore-
cen la imagen y la edicion.
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el conocimiento y los instrumentos son la clave de una buena produccion

I Disponible en: http://www.mediadoghire.com/

13.4. La importancia del audiovisual en educacion y como
recurso de comunicacion.

Bravo (2000) menciona que el video es un sistema de capacita-
cioén y reproduccion instantanea de la imagen en movimiento y
del sonido. La introduccion del video en un aula puede producir
modificaciones sustanciales en el escenario donde tiene lugar la
docencia. Si su uso es generalizado y continua, se convierte en
un elemento mas de los que intervienen en el proceso educativo.
El uso del video como recurso presenta una serie de caracte-
risticas, tales como su bajo costo o facil manejo en donde esta
presente en distintos momentos del proceso educativo como el

medio de observaciéon en donde no se hace uso de su potencial
expresivo en donde se limita a registrar las situaciones que se
estan desarrollando, como medio de expresiéon en donde puede
convertirse en un medio de expresion y aprendizaje, como me-
dio de auto aprendizaje gracias a sus posibilidades expresivas
puede alcanzar un alto grado de expresividad, lo que lo hace
una herramienta autbnoma de aprendizaje donde el espectador
puede determinar el contenido que le puede servir como auto
ensefanza, ensefanza ocupacional, ensefanza a distancia y
divulgacion.
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DEFINICION DEL GRUPQO OBJETIVO

El grupo objetivo se dividié en dos: Grupo Objetivo principal
y Grupo Objetivo secundario. La razon de dividirlos en dos es
debido a que tanto el principal como el secundario tienen una
interpretacion diferente pero importante en cuanto al cumpli-
miento de las normas dentro de las instalaciones.

Para conocer al grupo objetivo, se aplicaron varias técnicas que
permitiera difinir los perfiles geograficos, demograficos y psico-
graficos, iniciando con la estructuracion de una encuesta [Ver
instrumento, Anexo C] Se realizé la encuesta a los huéspedes
que no tuvieran ningun inconveniente en colaborar y tuvieran
disponibilidad de tiempo para responder las preguntas, se aplico
11 encuestas del grupo objetivo principal constituido por padres,
madres y tutores de nifios con problemas de salud que se hos-
peden en la Casa Ronald McDonald.

El instrumento de la encuesta tuvo el objetivo de conocer
las edades, el rango de educacion para analizar su nivel de
lectura y de que manera se les facilita mas poner atencién
a la informacién, el estado socio econémico y fijar las areas
de origen o residencia y analizar si se presenta un mayor
numero de huéspedes de una area en especifico, para de-
terminar si hablan mayormente en lenguas o en espafol.
También se busco saber con que frecuencia reingresan en
I Una huésped de la CRM, que fue entrevistada para formar el perfil del G.O las instalaciones de la Casa Ronald McDonald y confirmar

Fotogralia por: Femando fpina si existe un alto nivel de comunicacién entre los huéspedes.
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Como segundo instrumento para obtener informacién desde
un punto de vista mas psicografico, se realizé la técnica de
documentacion personal [Ver anexo F.1] en donde se le brin-
do a 5 huéspedes una libreta en donde puedia escribir en
confianza de manera espontanea sus vivencias durante un
periodo de 3 a 4 dias. Dentro de la libreta se proporcionaron
algunas preguntas guias enfocadas a conocer algunos deta-
lles que se presentan en su dia a dia.

Como ultimo método se realizd la observacién en el entorno
natural de las personas hospedadas dentro de la Casa Ronald
McDonald. Esta consiste en prestar atencion para examinar e
interpretar los actos sin modificar el comportamiento de los que
son observados y como interactian en su ambiente natural.

El principal objetivo consistié en profundizar como es la interac-
cién que existe entre el mismo grupo objetivo, el personal de
la CRM vy el voluntariado, conocer sus reacciones y respuestas
ante situaciones que involucran la aplicacion de las normas.
Cabe mencionar que aun siendo un meétodo no participativo, el
grupo objetivo secundario el cual es conformado por los nifios
con problemas de salud que se hospedan, en la CRM, tomaron
la iniciativa al interactuar de forma espontanea, lo que contri-
buyo a recaudar informacién complementaria para los perfiles.

Grupo objetivo No.1 (Padres):

Esta formado por los padres y tutores responsables de los ni-
nos que se encuentran hospedados dentro de la CRM, siendo
las normas dirigidas a ellos como encargados de los nifios y
los primeros en recibirlas, tienen como responsabilidad brindar
toda su colaboraciéon para el cumplimiento de las normativas.
Para poder completar la informacion, el cliente brindo datos de
suma importancia para poder definir los perfiles.

Perfil Geogrdfico:

El proyecto va dirigido a los padres y tutores que son originarios
de las areas departamentales del interior de Guatemala, princi-
palmente zonas rurales tales como Alta Verapaz, Petén, Quiché
y Escuintla que se ven bajo la situacion de viajar a la capital
guatemalteca para ingresar, recibir o responder a citas medicas
especializadas en pediatria.

Perfil Demogra&fico:

Basandose en la informacion brindada por el cliente com-
plementando la entrevista realizada a los huespedes, se
determind que el grupo objetivo pertenece a los rangos de
edad entre 19 a 45 anos, en donde cada 5 huéspedes 1 es
de sexo masculino, definiendo que la mayoria son mujeres
dentro de la CRM.

Con los datos brindados por el cliente y la observacién que
se realizé con respecto a su vestimenta y los alimentos que
consumian independientemente se determino que el nivel
socioeconomico del grupo esta ubicado entre los rangos

40,
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C,-C y D, cuyo ingreso econémico es el minimo, por lo que
no poseen ingresos suficientes para tener transporte propio
y suelen utilizar transporte publico para movilizarse en el
interior del pais. Poseen familias numerosas de 4 o mas
miembros. Se establecioé en base a la encuesta y observacion
de la forma en la que se comunicaban, son personas que no
cuentan con ningun nivel de escolaridad o solo llegan al nivel
primario y en algunos casos a tercer basico.

Perfil Psicografico:

Basandose en lo observado en conjunto a los datos que el cliente
amablemente brindo se definio el estilo de vida del G.O. Son de
origen humildes, las mujeres utilizaban huipiles como prendas
diarias de vestimenta sin mostrar inconformidad. La experiencia
del G.O. y conocimientos no van mas alla de lo que su NSE y
educativo les permiten alcanzar.

Las responsabilidades que rigen sus vidas son cuidar de
los miembros de la familia asi como pasar tiempo con
los mismo, por lo que se ven en la necesidad de ocupar
varios empleos para satisfacer a su familia a pesar de su
nivel econdmico estableciendo que son personas fuertes
y determinadas, el 75% pertenece a la religion catdlica,
mientras el 25% restante esta conformado por otras
religiones o creencias indigenas.

En cuanto a su personalidad basandose a lo que se observo
y los comentarios del personal de CRM, son personas que

se caracterizan por ser amables y agradables, cuya confianza
se fortalece con el tiempo y la interaccion en el ambienta de
la casa hogar, segun lo observado en la primera impresion
muestran timidez, ya que no muestran una muy buena recepcion
hacia los desconocidos, mostrando gestos de nerviosismos y
desconfianza, por lo que se requiere de tiempo y comunicacion
para desenvolverse, a excepcion de algunos casos en los que el
G.0O. muestra ser cooperativo, sociables y con mucha confianza.

Sonpersonas luchadorasy positivas que a pesar de estar pasando
por adversidades, reflejan agradecimiento. Su capacidad de dar
su confianza desmuestra su vision de lo bueno de las personas y
no lo malo. Tienen un gran nivel de companerismo, aprecian los
valores de la amistad y el respeto, viven en igualdad y siempre
comparten entre si, aportan mucha importancia a la amistad al
igual que el respeto.

Es una comunidad que copera entre ellos para auxiliar a quien
los necesite. Apesar de su nivel de educacion son autodidactas
y creativos, muestra una mayor comprension por medio de la
observacion y la practica.

Segun lo observado, Los valores que sobresalen son: so-
lidaridad, sencillez, sensibilidad, sacrificio, responsabilidad
respetando los horarios de las comidas, optimismo reflejado
en la esperanza de que sus nifios pueden recibir servicios
medicos; laboriosidad limpiando sus ambitaciones todos los
dias, valentia respecto a poder enfrentar la situacion de sus

YA
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Nifios con problemas de salud que se hospedan en la CRM
Fotografia por: Helen Ledn

nifos sin importar que, el respeto es mostrado al momento
de cumplir las normas y no romperlas entre otros.

Grupo objetivo No.2 (Nifos):

Esta formado por los nifios que ingresan a la CRM y que sufren
de problemas de salud, son la primordial razén de la existencia
de las normas y la razén por la cual el grupo objetivo principal
ingresa a la CRM.

Perfil Geogrd&fico:

Niflos que son originarios del area departamental del interior
de Guatemala, principalmente zonas rurales tales como Alta
Verapaz, Petén, Quiché y Escuintla que se encuentran bajo
el tratamiento medico y deben viajar a la capital guatemalteca
para ingresar, recibir o responder a citas medicas pediatricas.

Perfil Demogra&fico:

Segun los datos del cliente y lo observado, son nifios y nifas
entre las edades de 1 a 15 afos con problemas de salud tales
como cancer, discapacidades, transplantes de 6rganos y todo
caso no contagioso y que requiere de una atencion medica
constante. Con nivel de educacion pre-kinder a basico o sin
educacion escolar alguna, el 70% vive con uno o ambos pa-
dres y el 30% vive con otros familiares o tutores.
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Perfil Psicografico:

En relacién con lo observado y lo mencionado por los
encargados, su estilo de vida es despreocupado por su
edad dejando todas las responsabilidades a sus padres,
son curiosos y poseen gustos muy coloridos y animados.
Son en mayor parte extrovertidos a excepcion de algunos
cuantos los cuales demuestran ser un poco introvertidos.

Normalmente toman la iniciativa en cuanto a que quieren
hacer, a pesar de estar enfermos eso no es un impedimen-
to a su actitud alegre y energética en especial al momento
de jugar y divertirse, demuestran una gran inteligencia a
pesar de no asistir a la escuela y son un grupo muy lleno
de esperanza.
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CONTENIDO DE MATERIAL GRAFICO

REGLAMENTO DE HUESPEDES:

+

Queda prohibido ingresar, consumir o almacenar bebidas
alcohdlicas, armas o drogas ilegales dentro de la Casa Ro-
nald McDonald Queda prohibido fumar en areas comunes,
habitaciones y bafos dentro de la Casa Ronald McDonald,
si desea fumar debe de hacerlo afuera y solamente dentro
de los horarios permitidos de la Casa Ronald (dentro de las
horas 6:00 a.m. a 19:00 p.m.)

Los nifios ingresan bajo la responsabilidad del encargado
(padre o madre) por lo que debe de ser supervisado todo el
tiempo por los mismos.

El personal de administracion o voluntarios asi como hués-
pedes no son responsables de cuidar a ningun nifo, son los
padres o encargados los unicos responsables de: CUIDAR
AL NINO EN TODO MOMENTO.

Los padres son responsables de limpiar y ordenar las areas
de juego y areas comunes utilizadas por ustedes y sus hijos.

Los padres deberan cuidar al nifio durante el tiempo que se
encuentre en las aras de juegos.

Respetar las areas de juego para los nifios Al momento de
salir de la Casa Ronald McDonald usted debe entregar las
llaves en el area de Administracion.

No puede salir de la Casa Ronald McDonald sin la compa-
fia del nino o paciente, como tampoco dejarlo al cuidado de
otras personas.

Se prohibe el uso de palabras vulgares e inapropiadas den-
tro de Casa Ronald McDonald.

Se recomienda a los familiares del paciente vestir ropa apro-
piada mientras permanezcan dentro de la Casa.

Los medicamentos que se administren en Casa Ronald Mc-
Donald deben de ser prescritos por el medico tratante del
paciente y deben ser administrados o aplicados solamente
por la persona encargada del nifio.

OPERACION GENERAL DE CASA RONALD MCDONALD

+

=l

Horario de entradas y salidas: Durante la estancia usted tie-
ne el ingreso a la Casa Ronald hasta las 19:00 hrs. Si nece-
sita ingresar después de la hora asignada debe de avisar a
la administracion.

No esta permitido salir de la Casa después de la hora de cie-
rre de puerta a ningun lado solamente si es una emergencia.

Todos los dias se hace una revision de habitaciones, para
verificar la limpieza y el bano diario de los huéspedes.

Todos deben de pasar a sus habitaciones para dormir a las
21:00 hrs.

Todo ingreso a la Casa podra hacerse solamente si es refe-
rido por el Departamento de trabajo social de Pediatria del
hospital y con hoja de referencia dirigida a Casa Ronald Mc-
Donald y debe de estar firmada y sella da por la persona
que refiere, si no trae la hora de referencia no se recibe al
paciente .
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Los huéspedes pueden recibir visitas solo en horario 9: a.m.
a 11:00 a.m. y de 3:00 p.m. a 5:00 p.m. el area comun asig-
nada (sala primer nivel) No esta permitido el ingreso a las
habitaciones, salas del 2do nivel ni al comedor y tampoco se
les proporcionara ningun tipo de alimentacion.

REGLAMENTO DE HUESPEDES:

+

Queda prohibido ingresar, consumir o almacenar bebidas
alcohdlicas, armas o drogas ilegales dentro de la Casa Ro-
nald McDonald Queda prohibido fumar en areas comunes,
habitaciones y bafos dentro de la Casa Ronald McDonald,
si desea fumar debe de hacerlo afuera y solamente dentro
de los horarios permitidos de la Casa Ronald (dentro de las
horas 6:00 a.m. a 19:00 p.m.)

Los nifios ingresan bajo la responsabilidad del encargado
(padre o madre) por lo que debe de ser supervisado todo el
tiempo por los mismos.

El personal de administracién o voluntarios asi como hués-
pedes no son responsables de cuidar a ningun nifio, son los
padres o encargados los Unicos responsables de: CUIDAR
AL NINO EN TODO MOMENTO.

Los padres son responsables de limpiar y ordenar las areas
de juego y areas comunes utilizadas por ustedes y sus hijos.

Los padres deberan cuidar al nifio durante el tiempo que se
encuentre en las aras de juegos.

Respetar las areas de juego para los nifios Al momento de

salir de la Casa Ronald McDonald usted debe entregar las
llaves en el area de Administracion.

No puede salir de la Casa Ronald McDonald sin la compa-
fiia del nifo o paciente, como tampoco dejarlo al cuidado de
otras personas.

Se prohibe el uso de palabras vulgares e inapropiadas den-
tro de Casa Ronald McDonald.

Se recomienda a los familiares del paciente vestir ropa apro-
piada mientras permanezcan dentro de la Casa.

Los medicamentos que se administren en Casa Ronald Mc-
Donald deben de ser prescritos por el medico tratante del
paciente y deben ser administrados o aplicados solamente
por la persona encargada del nifio.

OPERACION GENERAL DE CASA RONALD MCDONALD

+

VA

Horario de entradas y salidas: Durante la estancia usted tie-
ne el ingreso a la Casa Ronald hasta las 19:00 hrs. Si nece-
sita ingresar después de la horaasignada debe de avisar a la
administracion.

No esta permitido salir de la Casa después de la hora de cie-
rre de puerta a ningun lado solamente si es una emergencia.

Todos los dias se hace una revision de habitaciones, para
verificar la limpieza y el bafio diario de los huéspedes.

Todos deben de pasar a sus habitaciones para dormir a las
21:00 hrs.

Todo ingreso a la Casa podra hacerse solamente si es refe-
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rido por el Departamento de trabajo social de Pediatria del
hospital y con hoja de referencia dirigida a Casa Ronald Mc-
Donald y debe de estar firmada y sella da por la persona
que refiere, si no trae la hora de referencia no se recibe al
paciente .

Los huéspedes pueden recibir visitas solo en horario 9: a.m.
a 11:00 a.m. y de 3:00 p.m. a 5:00 p.m. el area comun asig-
nada (sala primer nivel) No esta permitido el ingreso a las
habitaciones, salas del 2do nivel ni al comedor y tampoco se
les proporcionara ningun tipo de alimentacion.

HABITACIONES

+

Para poder hacer uso de la habitacion en Casa Ronald Mc-
Donald debe de tomar en cuenta las siguiente normas:

En cada habitacién se hospedan dos personas (1nifio y 1
adulto) y el encargado debe ser mayor de edad. En los casos
especiales debe ser consultado con administracion y depto.
de trabajo social, se hospedan solamente a pacientes inter-
nos o que reciban un tratamiento ambulatorio del hospital.

La habitacion debe ocuparse todas las noches. Cualquier
problema debe de notificarlo a la administracion, si falta a
dormir una noche sin notificacion del departamento de traba-
jo social inmediatamente se le retira de la habitacion.

Para poder hacer uso de la habitacion deberan de bafiarse
diariamente y cambiarse de ropa asi como mantener limpia y
ordenada la habitacidn y areas comunes asignadas.

KR

Al momento de ingreso o egreso de Casa Ronald la persona
encargada del nifio tiene la obligacién de revisar con la per-
sona encargada de la Casa Ronald McDonald la entrega de
la habitacion.

Casa Ronald McDonald no se hace responsable por el robo,
pérdida o articulos personales olvidados de los huéspedes.

Debe tirar la basura de sus habitaciones y del bafo que le
corresponde en el lugar asignado

Debe realizar las tareas diarias de limpieza dentro de su
habitacion y bafio asignado: limpieza, orden y mantener en
perfectas condiciones la decoracion y muebles que se le en-
tregan

Dentro del apoyo a la Casa Ronald debera limpiar y ordenar
areas de uso comun que ha utilizado.

Cada persona sera la encargada de guardar en su habita-
cion objetos personales y de valor

Colocar los panales desechables en los basureros del patio
exterior.

La seguridad es responsabilidad de todos, manteniendo las
puertas de las habitaciones debidamente cerradas todo el
tiempo.
El uso de las habitaciones sera exclusivo para dormir o des-
cansar.

NO deben reunirse o hacer ningun tipo de actividad dentro
de las habitaciones.
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COCINA

+

+

Puede apoyar en la limpieza del comedor y otras areas.

Debe lavar las utensilios de cocina que utiliza en cada tiem-
po de comida

No entrar a cocina sino es necesario, para evitaraccidentes
con los nifios y utensilios calientes.

Lo que necesite debe solicitarlo a la persona encargada de
cocina siempre y cuando tengamos en existencia.

Si deja alimentos crudos o cocidos debe de dejarse identi-
ficados o No mantener comida en las habitaciones o areas
comunes.

Solo a huéspedes se les proporcionara desayuno, almuerzo
y cena.

Horarios de comidas de lunes a domingo:
Desayuno de 6:15 a.m. a 7:30 a.m.
Almuerzo de 13:00 a 14:00 hrs.

Cena de 19:00 hrs. A 20:00 hrs. Si llega fuera del horario de
comida se les proporcionara una merienda mientras llega el
otro tiempo de comida.

No se permite el desperdicio de comida, ni tirar la comida, ya
que estos alimentos se han logrado recaudar para un buen
uso.

JARDINES

+

+

Prohibido utilizar el jardin y patios como bafio.
Utilizar solo los bafios asignados a su habitacion.

REGLAS GENERALES DE CASA RONALD MCDONALD

+

El uso inadecuado de instalaciones, el mal comportamiento
dentro de la CRM e incumplimiento de reglas conlleva a que
podra ser revocado el permiso de estancia por la administra-
cion general avisando por escrito al hospital.

Casa Ronald McDonald no se hara responsable por la segu-
ridad de sus huéspedes, ni por accidentes, enfermedades,
lesiones o dafios que surjan en dichos huéspedes.

Casa Ronald McDonald no se hara responsable por lasegu-
ridad ni por asaltos, accidentes en la via publica.

Las personas que sufran de enfermedades contagiosas no
podran visitar ni permanecer en la Casa Ronald McDonald,
asi mismo las personas que desarrollen fiebre, vomitos, san-
grados, desmayos, diarrea, catarro o gripe deberan acudir a
la emergencia del hospital para que los atiendan.

Se le asignara una caja plastica con el nimerode habitacion
donde podra guardar los alimentos que no puede tener en su
habitacion.

Si la persona acompafante toma algun tipo de medicamen-
to, especificar cual es el nombre y para que lo tomar: (Espe-
cificarlo en la hoja de ingreso).
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DISENO DE CONCEPTO

Se utilizaron 3 técnicas base para general el concepto final. Cada
técnica se basa en métodos creativos que permitieron generar
diversas propuestas de conceptos.

A continuacién se presentan cada técnica y los resultados que
se obtubieron.

Método de conceptualizacién

A. Brainstorming

Neuronilla (2011) cita a Alex Osborn, creador de la técnica crea-
tiva del Brainstorming en 1941, fue un ejecutivo de ventas y teo-
rico de la creatividad. Créo el brainstorming con la finalidad de
liberar ideas, también conocido como “Lluvia de ideas”, es una
técnica grupal o individual que recoge pensamientos creativos
que emplean para estimular la produccion de ideas innovadoras,
se utiliza de igual forma para encontrar soluciones a un proble-
ma dado mediante ideas aportadas de manera espontanea.

En esta técnica se emiten ideas libremente y los resultados se
evaluan presentando una extensa lista de ideas que se evaluan
y se prosigue en seleccionar las mejores ideas, desarrolla la
creatividad al discutir conceptos nuevos.

Comentario: como se menciond anteriormente, se realizd de
forma grupal para recoger pensamientos creativos, con el tema
central de “normativas para padres y nifos” se en listaron las
ideas que surgieran del tema de forma libre y espontanea.

B. |Ideart
Neuronilla (2011) cita a Franc Ponti, creador de la técnica Ideart
en el ano 2000 en el libro “La Empresa Creativa”, un profesor de
EADA y director de un centro de Innovacion y consultor. Con-
siste en plantear un modo de generar ideas mediante estimulos
visuales.

Esta es una técnica creativa la cual consiste en seleccionar una
lamina que pueda ser asociada con el temay se procede a reali-
zar una descripcion de la lamina y realizar conceptos que de ella
puedan surgir. Posteriormente, se busca forzar las conexiones
entre el foco creativa y la lamina, con la idea de que pueden
utilizarse frases movimientos creativos que guien a responder a
un objetivo.

Comentario: En esta técnica se hizo uso de un instrumento au-
diovisual, utilizando los primeros minutos de la seria animada
“Star vrs las fuerzas del mal”, la cual mostraba caracteristicas de
la tematica del proyecto. Se hicieron observaciones y se extra-
jeron palabras que aportaran como ingredientes interesantes y
permitieran despertar la imaginacion, para concluir en conceptos
e ideas que resultaran determinantes.

i
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C. Mopa Mental

Neuronilla (2011) cita a Tony Buzan, creador de la Técnica creati-
va Mapa Mental, un escritor, consultor educativo, investigador de
la inteligencia y presidente de la Brain Fundation.

Los mapas mentales tienen la importancia de la expresién de
una forma del pensamiento, es una técnica grafica que permi-
te acceder al potencial del cerebro, tiene usos multiples y su
principal aplicacion es la exploracion del problema y generacion
de ideas, permite distintas perspectivas del mismo. Los mapas
mentales se pueden realizar con colores, imagenes, codigos y
dimensiones que les da interés y un toque individual. Después
de realizar estos métodos, se continuo a realizar conceptos jun-
tando 3 palabras o mas, que encerraran una orientacién grafica,
descripcion del proyecto e identificacion del grupo objetivo y em-
presa dentro de este.

Comentario: Esta técnica se realizo de ultimo con la intencién de
generar palabras no encontradas ni pensadas en ninguno de los
metodos anteriores. Como se meconio antes, el mapa mental
tiene la importancia de la expresion del pensamiento y es una
técnica que permite acceder al potencial del cerebro.

CONCEPTUALIZACION
A. Brainstorming

Futuro
Seguridad
Riesgo
Cuidados
Confianza
Emocionada
Preocupacion
Ingenio
Despreocupado

. Libre

. Exagerar

. Alegria

. Proteccién

. Aprender

. Identificar

. Ayuda

. Curiosidad

. Diversion

. Precaucion

. Entretener

. Emotivo

. Eléctrica

. Felicidad

. Humor
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25.
26.
27.
28.
20.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.

Razonar
Guia
Indica
Agradable
Muros
Vasto
Maestro
Consejero
Preceptor
Mentor
Tutor
Asesor
Faro
Vigorizar
Conductor
Aliado
Mundillo
Ala
Pensamiento
Tutelar
Conservar
Descubrir
Permiso
Intuicion
Ojo
Perspicacia
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9

10,
1.
12,
13,
14,
c{}: 15.

16,
17,
18,

19.

CONCEPTOS:

Guia hacia la alegria magica

Guia a una alegre Magia
Magico cuidado infantil
Magico Cuidado

Familia deslumbrante poderosa

Poderes que deslumbran
humorizando el peligro
Humor del peligro

Hogar guiadora de corazones amorosos
Unidos forjando el bienestar de nuestro hogar
Pilares guias protectores del corazén

Guiando un curioso reino
Capas que guian
Poderosa guia magica

Grandes caballeros protectores de sus reinos

Guiando un futuro magico
Faro asesor de mundillos

Asegurando un futuro ingenioso
Alegria exagerada en curiosidad

ELEGIDO:
“Grandes caballeros protectores de sus reinos”

Se busca representar un lugar seguro e independiente para cada
nueva familia que ingresa a las instalaciones con la palabra de
caballeros se busca representar una imagen de proteccion para
los huéspedes y protectores se representaran por medio formas
redondeadas representando escudos y las normas, dentro de
sus reinos lo cual representa las habitaciones y las areas donde
los huéspedes se ubican.

2l

o

CoNOOhWN~

. |deart

Irresponsable
Consecuencia

Ansiedad
Consentido
Caprichosa

Responsable
Preocupacion

Ingenua
Irénico

. Real

. Mundo

. Animacion
. Descuido
. Ambicion
. Magia

. Cuidado

. Inseguridad
. Reglas

. Estricto

. Justo

. Claridad

. Arcoiris

. Varitas

. Castillos

. Interés

. Efectos

. Desarrollo
. Caricatura
. Arruinar

. Reino

31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.
44.
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.

60.

Tierra

Dafio
Duros
Castigo
Deslumbrar
Cuenta
Peligro
Acciones
Hiperactivo
Loca
Atencion
Poderes
Dinero
Acatar
Ordenes
Sobreproteccién
Autoritario
Exaltar
Juguetdn
Extrovertidos
Infantil
Miedoso
Inquieta
Imaginario
Actitud
Impulsiva
Tematica
Padres
Exagerar

Adaptar
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Ayudando a proteger emociones
Preocupacion entretenida con humor
Guiando razones agradables
indicando muros de felicidad
Felices muros mentores
Vigorizando vastos mundos

Tutor de alas ingeniosas

Maestros que aconsejan felicidad
9. lIrresponsables consecuencias ansiosas
C{P 10. Vasto aliado que tutela mundillos
11. Consintiendo realidades magicas
12. Estricta justicias ambiciosas

13. Reinando reglas deslumbrantes

14. Atencién a miedos inquietos

15. Padres que adaptan locura

16. Impulsando tematicas ordenadas
17. Exagerando ordenes del reino

18. Arruinando inseguridad dafiina

19. Inseparable juego de fuerza

20. Reglas que afectan papeles

21. Pastel que soporta proteccion

NGO A WN

ELEGIDO

“Vasto aliado que tutela mundillos”

Vasto hace referencia a aquello que es extenso, dilatado o muy

grande, puede aplicarse desde el tamafio de una figura o letras,

hasta una forma en cantidades abundantes, no requiere o re-

I Star rs las fuerzas del mal P utiizado para realizar Ideart presenta una forma fisica, por lo que es flexible en su represen-
Video disponible: hitps://www.youtube.com/watch?v=kfQ8iTmaPE tacion. Vasto puede se utilizado en conocimiento, en poblacién

L e incluso en sentimientos lo que la hace ideal para la mision

8.

=LA
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del cliente. Aliado es referente a un amigo, C. Mapa Mental

un compafero o0 que se encuentra unido con

otro y otros. Esta palabra muestra la relacion

que tiene el cliente con el grupo objetivo y (e,
€es un caso a representar mediante formas 2

unificadas o abstracciones de dos distintos Lo

.
objetos, da libertad a ser representado por [;_54,
colores y efectos. !::;5

“Tutela” hace referencia a una autoridad que %
en su defecto es paterna o materna, se con-

fiere para cuidar de la persona o bienes de
otros, se selecciond como representante de

A
O
e L By o 6
: A " PADRES Y NINOS * |

identifica lo que seria el material, como una
forma de informar a los huéspedes de las b= o
normas e instrucciones, puede ser represen-
tado a través de ilustraciones, fotografias,
personajes e animaciones.

70

Mundillos, hace referencia a un limitado nu-
mero de personas que tienen una misma po-
sicion social, profesion o aficiones, la palabra
representa lo que son tanto los nifios como
los tutores (padres, madres etc.) puede ser
representado desde formas y colores o tipo-
grafias, imagenes o simbolos.

R
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CONCEPTOS:
Firme cuidado colorido
Mano de abundante sonrisas
Sabio algodon de luchadores
Oportunidad de letras dulces
Sonrisa inocente protegida
Serio juego de pequefios
Gran raiz juguetona
Orden que protege dulces
Efectos de brillantes blancos
. Pequefos numerosos cuidados
. Dulce sabio pastel
. Estrella de papel inseparable
. Recta union de algodon
. Soporte de un juego serio
. Pasteles que protegen pequefios
. Oportunidad de cuidar compaiiias
. Inseparable juego de sentidos
. Grandes suaves reglas
. Durmiendo fuertes estrellas

. Reglas de orden cuidadoso

N RON

- UL U U WL [ U O (o ]
©Coo~NOoOOObAWN=2O-
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ELEGIDO

“Inseparable juego de sentidos”

Este concepto es una de las cuatro posibilidades que se gene-
raron por medio de las técnicas creativas el cual se podria ele-
mentos circulares en funcién de inseparables como también algo
que refleje que padres y niflos no estén separados dentro de
las instalaciones por medio de un ejemplo, al cual se involucra-
ran los sentidos con la idea de desarrollar algo interactivo entre
L huéspedes y las instalaciones por medio de la palabra juego.

L0,
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Cartel que se utiliz""o para validar el concepto, muestra completa adjunta en [anexos X]

Fotografia por: Fernando Ipifia

Qe

VALIDACION DEL CONCEPTO

Para llegar al concepto final se pasé por un proceso de validacién el cual
se realiz6 de la siguiente manera:

Mediante el uso de un cartel [muestra completa adjunta en: Anexo F,
pag.. 112], en el cual se escribié el concepto amalgandolo desde varios
criterios como:

Grupo Obijetivo con que tiene relacion

Tema con el que se asocia

En que areas de diseno se podria implementar
Tipo de empresa u organizacion

Si es graficable o no

Si parecia slogan

Si era innovador

+ + + + + + +

Como primer resultado se consideré muy infantil dirigido mas a los nifios
que a los padres los cuales son el grupo objetivo principal.

No se consideré como slogan y en su mayoria la frase fue considerada
como innovadora. El concepto se podria aplicar en distintas piezas para
poder realizar el material como:

Audiovisual, interactivos, BTL, personajes, material informativo, sefalé-
tica entre otras.
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CONCEPTO FINAL SELECCIONADO

Después de hacer seleccion de 3 conceptos, se unificaron para
mejorar, siendo la nueva frase:

“Animando sentidos para proteger reinos”

“Animando” tiene un doble sentido dentro de la frase, puede ha-
cer referencia desde dotar de movimiento, vigor o intensidad a
cosas inanimadas o dar animo, energia moral y confianza a al-
guien, la palabra se seleccioné tanto para realizar un material en
movimiento y no encerrarse en algo estatico, como la intencién
de darle a los receptores del material el animo y confianza de
efectuar las normas para su beneficio.

“Sentidos” esta hace referencias a cada una de las facultades
que tiene el hombre para percibir las impresiones del mundo ex-
terior, se selecciond para apoyar la intencion de querer que el
grupo objetivo involucre de dos a mas sentidos con los materia-
les informativos y de esa forma ayudar a la memoria de los mis-
mos, es una palabra que puede graficarse desde formas, figu-
ras, ilustraciones y se puede representar con texturas, sonidos
y movimientos.

“Proteger” hace referencia a resguardar a alguien o algo de peli-
gro o dafio, esta palabra se seleccion6 como la accion principal
y en comun que tienen los padres y tutores con el Hogar Ronald
McDonald, que se desea plasmar como el objetivo principal de
los materiales. Esta también representa las normas y la razén

por la cual fueron creadas, para asegurar una mayor proteccion
y cuidado a todos los huéspedes mediante habitos y acciones
positivas que requieren de una cooperacion tanto individual
como grupal, este puede representarse con tipografias, simbo-
lismos, personajes, ilustraciones o fotografias.

“Reinos” hace referencia a un estado o territorio gobernado por
un rey, en este caso consiste en representar las distintas per-
sonas que ingresan a la Casa Ronald, todos se convierten en
reinos distintos ya que tienen tradiciones, costumbres y educa-
ciones distintas, pero al momento de hospedarse dentro de una
de las instalaciones, todos estos se combinan en un solo reino,
que conviven y aportan entre todos una ayuda. Por otro lado
“‘Reinos” también busca representar el G.O secundario, formado
por nifios y nifias, con esto enlazar el factor de que el proyecto
esta realizado en beneficio al cuidado de los nifos.

Esta se puede representar mediante arquetipos, simbolos e ilus-
traciones, la convierte en una palabra que identifica la parte “in-
fantil” dentro del concepto.

L2
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Connotacién y Denotacién

Connotativo:
Darle vida a cada sensacion de cada per-
sona, para que estas puedan cuidar aque-
llas pequefias mentes que necesitan ser
guiadas.

“Animando sentidos para proteger reinos”

Denotativo:
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Carteles e InFog'raFia

Elementos Grafico Funcion Tecnologia Expresion

Crear empatia entre los
padres y niflos dentro de llustracion Vectorial Unidn, familia

CRM para apoyar e informar | en CMYK Adobe illustrator
las normas

Personajes

Vectorial en CMYK

Adobe illustrator Representacion

llustracidn Ejemplificar las normas

Elementos de graficos | Guia visual y movimiento Vectorial en CMYK Movimiento y unién

Material de implementacién Impresion CMYK

) ) Duracién y presencia
para las piezas sobre sintra.

Soporte

Tipografia Despertar interes Tipografia decorativa o Diversion, infantil

Sans serif

Dar atractivo visual, identidad Impresion CMYK Limpieza, familiay
Institucional y dinamismo solidaridad.
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Video

r

Elementos Grafico

Funcion

Tecnologia

Expresion

Animaciones

Descanso visual e introduccién
a los distintos segmentos.

Animacion digital
Vectorial

Sensacién de
bienvenida
y aceptacion

Sensacion de

Formato HD L
Imagen dramatizada Ejemplificar las normas 1920%10800x Prevencion
P y cuidado
Brind i<ual Sensacion de
Motion graphics fn Iar ap:)ch;/lsua Digital RGB HD constante
al contenido Movimiento
Formato Facil de distribuir y observar Digital RGB HD versatil y
adaptable
Apoyar el contenido . S .
Tipografia P ypresentado Anlmacflon digital Movimiento
. Vectorial
en el video
Atractivo visual L .
Color Institucional Modo de color RGB Sensacion de armonia

y familia.

\,

Elementos Gréficos
de apoyo

Apoyar al mensaje
Aclarar la idea

Vectorial y video

Sensacion de ayuda
0 apoyo

ey
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PLANEACION ESTRATEGICA DE MEDIOS

A continuacion se muestra la implementacion de
las piezas que se utilizaran dentro de la Casa
Ronald McDonalds para informar sobre las
normativas de las instalaciones.

Como primera parte se muestran las fases de la
estrategia de comunicacion, donde se expone el
orden en que las piezas se implementarian en el
ingreso de cada huésped. Por ultimo se muestra
la Tabla de Medios, en la cual se define que tipo
de material es cada pieza, su caracter y proposito,
se definid los lugares en que estos serian
implementados, colocando la cantidad de Casas
Ronald McDonald en la capital. Se definio a través
de quien y cémo el material seria distribuido para
lograr su objetivo.

Fases estratégicas de comunicacién:

Se busca comunicar las normas a través de un
medio menos cansado y emplear otros materiales
informativos para apoyar el cumplimiento de las
normas, a continuacion se presentan las fases de
la estrategia:

1ra Fase: Al ingresar a la Casa Ronald McDonald se presentan las
normas por medio de un audiovisual, reproducido a través de iPad
o television, el cual contara con escenas live action para mostrar las
normas, animaciones para dividir las secciones que existen dentro
de la normativa y funcionan como respiros visuales, el material sera
apoyado por textos y narraciéon para una mejor comprension de las
normas y busca resultados positivos en el cumplimiento de las mismas.

2da Fase: Después de introducir al huésped a las normativas, se
procedera a ingresar al area donde debe aplicar esas normas e
instrucciones, donde se encontraran los distintos carteles informativos
que seran ubicados estratégicamente en las areas comunales como el
comedor, la sala inferior y superior, las pilas y el area de sillas de ruedas.
Esto permitira apoyar al huésped con las instrucciones y normas que
no se mencionan en las normativas generales pero que son relevantes
para mejorar la estadia de todos los huéspedes. Durante la fase 2 se
estara realizando el recorrido dentro de las instalaciones de la casa
Ronald Mcdonald en donde se presentaran a los personajes dentro de
sus respectivos carteles ubicados en las distintas areas comunes.

3ra Fase: El huésped pasa de un area extensa y mas comunal a un
area mas reducida y personal, las habitaciones son para el descanso y
relajacion de los huéspedes, es el lugar donde sus objetos personales
pueden ser guardados, pero requieren normas mas especificas para el
mantenimiento de las habitaciones, el material propuesto para mostrar
estas normas e instrucciones mas, es una infografia colocada detras de
las puertas de las habitaciones y de los banos, guian al huésped con las
normas mas relevantes, con la combinacién de ilustraciones, textos y
colores implementados dentro de la infografia para mejores resultados.
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For este meadip se dramati-
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LETREROS
INFORMATIVOS

CARTEL CARACTER:
-Imprese Material

-Yinlle adhe. Infermative

LUGAR/TIEMFOS

PAIS:Guatemala
CIUDAD: Capital
Llugares especificos:
-Mueva Zasa Ronald Roosevel
-Casa Ronald Roosevell
-Casa Bonald Z. 1

TIEMPO:Tanto lao materales audiovisualas como o Imprains, se
ancantraran en distibuciaon o instaladas daeplra de g caias Bonald

duranie 3 a 5 afos

PROPOSITO:

Infarmar a los huéspedes de los normas que
mads sa les complica. los cudles se identifican
coma "Las normas dentro de (os habitaclanes”

A TRAVES DE QUIEN/COMO

GUIEN:

A lraves los fundaciones Cosa Ronald McDo-
nald, ¥ con ayuda y disposicion del personal y
garanles o cargo de las casas
COMO:

For medio dea (Gt hudspades que [rgresan a o
Casza Ronald.
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Bocetaje Personajes

Perfiles:

Durante esta etapa se defini6 su edad y genero basados
en la observacion realizada al grupo objetivo. La cantidad de
personajes inicialmente se apoyo en el contexto de la CRM,
donde se permite la estadia de un adulto responsable, y un nifio
o dos, tomando en cuenta la existencia de ciertas excepciones.

A continuacidn se muestran las caracteristicas obtenidas
mediante la observacion:

Padres y Tutores: Nifos/Nifas:

+ Pasivos + Curiosos

+ Extrovertidos + Energéticos

+ Introvertidos + Sociables

+ Pacientes + |nquietos

+ Carifiosos + Extrovertido

+ (Generosos + Tranquilos

+ Amables + Juguetones

+ Protectores + Alegres

+ Preocupados + Despreocupados
+ Positivos + Amistosos

+ Cumplidos + Desesperantes
+ Colaboradores + Indefensos

+ Familiares + Creativos

+ Dedicados + Sinceros

+ Amorosos + |Impacientes

+

Construccién de perfiles:
Mediante las caracteristicas ya establecidas se realizaron los
siguientes perfiles:

Perfil para papaé:

Nombre: (Papa)

Edad: 30 anos

Sexo:Masculino Heterosexual
Raza/Etnia/Especie: Mestizo/Oso
Religién: Catdlica

Estado civil: Viudo/Soltero
Profesién: Rey

Lugar de nacimiento:

En los bosques de Guatemala, infestado por agradables vecinos
con los cuales se apoyan mutuamente, actualmente vive en
Casa Ronald Mcdonald apoyando.

Familia:

Es el hermano de en medio de 3 tiene una fuerte relacion con
sus papas, actualmente vive una vida con sus adorados hijos los
cuales ama incondicionalmente, por lo que es capaz de hacer lo
que sea para mantenerlos felices.

Historial Financiero:

Es un trabajador duro para asi poder mantener a su familia y de
vez en cuando cumplirles algun caprichito por mas pequefno que
fuese.

Aficiones:

Ama pasar tiempo con sus hijos y cuidarlos de todos los planes
que a estos se les ocurra aun que estos planes lo lleven a

Se utilizaron caracteristicas de los papas huesés-
des para formas los perfiles de los personajes
Fotografia por: Fernando Ipifia

Ll
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sufrir cdmicos accidentes, por lo cual se pone nervioso en esos Aficiones:

momentos, ama comer como si no hubiera mafiana al igual que Le encanta salir de aventura junto a su papa y hermano en los
pescar para relajarse. cuales ella los motiva con su alegre personalidad en continuar.
Comportamiento social: Comportamiento social:

Es sociable, habla con todos de cualquier cosa su unico problema Es sociable, habla demasiado hasta el punto de ser un poco
se distrae facilmente y olvida de lo que estan hablando por el molesta a veces, pero la mayoria de veces anima la vida de los

momento. demas.

Traumas:
Perfil Nifa: Teme el no poder hacer nada, y quedarse aburrida.
Nombre: (nifia)

Edad: 9 afios

Sexo: Femenina Heterosexual

Razal/Etnia/Especie: Mestizo-Oso

Religién: Catdlica

Estado civil: Soltera

Profesién: --

Lugar de nacimiento:

En los bosques de Guatemala, infestado por agradables vecinos
con los cuales se apoyan mutuamente, actualmente vive en Casa |
Ronald McDonald apoyando. I Se utilizaron caracteristicas de los nifios huesésdes para formar los perfiles de los personajes
Familia; Fotografia por: Helen Ledn

Es la hermana mayor ama profundamente a su papa y a su Perfil Nifo:

hermano, siempre los involucra en sus planes espontaneos en Nombre: (nifo)

los cuales nunca para de hablar, al no tener madre ella asume el Edad: 8 afios

mando en varias ocasiones. Sexo: Masculino Heterosexual
Historial Financiero: Raza/Etnia/Especie: Mestizo-Oso
No trabaja pero toda moneda que encuentra le gusta guardarla Religién: Catdlica

como un tesoro. Estado civil: Soltero

Ll
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Profesién: --

Lugar de nacimiento:

En los bosques de Guatemala, infestado por agradables vecinos
con los cuales se apoyan mutuamente, actualmente vive en
Casa Ronald McDonald apoyando.

Familia:

Es el hermano mayor ama profundamente a su papa y a
su hermana, siempre se ve involucrado en los planes de su
hermana en los cuales el planta la idea para que ella arme su
plan, es el que mas problemas le causa a su papa en cuestiones
de peligro por su gran curiosidad hacia las cosas nuevas.

Historial Financiero:

No trabaja pero toda moneda que encuentra le gusta guardarla
como un tesoro.

Aficiones:

Se gusta considerarse un explorador aventurero cuando sale
de aventura con su familia recopila datos de todo lo que hace,
también es habil en muchas cosas las cuales se vuelven la
solucién de muchos de sus problemas.

Comportamiento social:

No es tan sociable como su hermana, pero si esta entre
extrovertido e introvertido, es respetuoso y mantiene sus modales
cuando esta comiendo con los demas, es facil que lo engafien
por su inocencia.

Traumas:

Le teme a que no haya nada por aprender y que ya no salgan de
aventuras por alguna razon.

Perfiles 2:

Papd:

El es un padre amoroso quien se esfuerza para mantener a su
familia sana y salva, le gusta compartir tiempo con su familia
tanto como dormir y comer, socialmente es ligeramente distraido
por lo que siempre que este conversando puede ser facilmente
despistado por una mosca, pero a pesar de este defecto el
siempre se esfuerza para ser un buen ejemplo de moral para
sus hijos por mas que esto lo lleve a lastimarse por medio de los
planes y travesuras de estos.

Mama:

Su mama es super carifiosa, le gusta apapachar a sus hijos sin
importar donde, hasta el punto de avergonzarlos, ella es conocida
como la mujer mas justa del mundo ya que ella impone la figura
de mayor autoridad en su hogar por lo cual es digna de todo
respeto, su mayor defecto es ser terca en cuanto a sus ideales.
Hijo:

Ella es una nifa llena de energia tiene tanta que podria pasar
dias sin dormir lo cual sus papas no les permite, posee un
sentido de la diversion y aventura muy grande el cual es capaz
de arrastrar a todo el que este cerca de ella en sus travesuras,
heredo lo terco de su mama y lo despreocupado de su papa.
Hijo:

El es lo opuesto de su hermana el es mas calmado, le gusta
reflexionar, se le considera un nifio muy inteligente y lleno de
habilidades los cuales son utiles para los planes de su hermana
heredo el gusto por dormir de su papa y lo justo de su mama, no

le agarra confianza a las personas tan rapido como su hermana
pero cuando llega a conocer alguien su personalidad cambia.

L.
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Bocetaje manual:

Se seleccionaron distintas categorias que podian simpatizar
con el grupo objetivo, definiendo en presentar las categorias de
reino animal, criaturas y humanos. De las cuales se realizo una
pre-validacion junto al grupo objetivo y personal de la CRM, para
la seleccion final de una de las categorias.

Fase A. Definicion de Categoria

Para la primera fase de pre-validacion se les presento a los
validantes cada categoria por separado y mediante su voto se
definio cual era el personaje mas aceptado de cada categoria.
Personajes seleccionados por categoria:

Animales (imagenes)
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Criaturas (imagenes)
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Fase B. Ronda Eliminatoria

Los personajes de la primera ronda de seleccion, tomando en
cuanta los mas votados se procedio a hacer una segunda ronda,
presentandolos de forma general todas las categorias juntas.
Se procedié a tomar los personajes mas votados de la primera
ronda de seleccion y se le volvieron a presentar al grupo objetivo
y encargados de la CRM, de forma general todas las categorias

(animales, humanos y criaturas) para que votaran por su favorito.

Bocetos de los personajes/ grupos de personajes mas votados para realizar la segunda ronda eliminatoria
de personajes con la votacion de los validante

Observacion: por sugerencia de los nifos, padres y encargados
se decidio integrar la especie de “Perrito” entre las opciones
de personajes. Por lo tanto se utilizé la Golden Retriver de
nombre Anux, como inspiracion para realizar personajes de
caracteristicas perrunas, ya que Anux tiene el papel de mascota
y amiga de todos los huéspedes de una de las CRM, mostro
caracteristicas de ser amigable, carinosa y sociable, elementos
positivos que para representar a en cada personaje. Al igual que
se concluyo en la preferencia de que los personajes fueran una
familia (Padre, madre, hijo e hija).

Anux, perrita Golden Retriver que se encuentra en una de las Casas Ronald McDonald como mascota de terapia oficial.
Fotografia por: Helen Leon

Lo,



GESTION DEL

Fase C. Combinacién de Finales e integracién de personajes
“Perritos” y opciones de familias de personagjes.

Se procedio a revisar los personajes seleccionados de la ronda
final, y se combinaron los estilos dando como resultado los
siguientes personajes:
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Se analizo la sugerencia del grupo objetivo y personal de la CRM, en cuanto a la especie y la cantidad de personajes, dando como
resultado las siguientes opciones:

De las cuales al final la opcion “B”, fue la seleccionada por parte del cliente.

L5,
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Cambios Pre-Digitalizacion:

Después de haber seleccionado el grupo de personajes, cabe
mencionar que existieron cambios por parte del cliente.

Cambios:

+ Eliminar la barba del personaje, esta le aumentaba demasiado la
edad al personaje, haciéndolo parecer de la tercera edad.

+ Agregar una prenda de ropa al personaje para dar armonia de
vestuario en los personajes.

+ Agregar un elemento grafico que se utilizara en la cabeza del
personaje del nifio, para asociarlo con el resto de personajes.
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Digitalizacién de personajes:

Inicialmente se buscd que los personajes tuvieran algunos
elementos que los enlazaran como parte de Ronald McDonald.

I Personajes seleccionados por el cliente ya digitalizados.
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Elementos que enlazan con la empresa:

Colores: Se hizo uso de los colores usualmente identificados Rayas: El elemento de las rayas es parte de lo observado en
en McDonald, tal como el rojo, amarillo y blanco. Esta paleta se materiales de publicidad anteriores. Este elemento se asocia
aplicé en la vestimenta de los personajes. tanto con McDonald los restaurantes, como el de las Casas

——

4
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Ronald McDonald:

La variacion del patrédn de las rayas:

Se creo una variacion de las rayas utilizadas en los personajes.
Esto se realizo con la intencion de que los personajes no
mostraran un patrén seguido que connotara a una festividad
(Especialmente Navidefia). Su aplicacion se hizo en elementos
pequefios de la vestimenta de los personajes.

Colores:

A. Rayas: El elemento de las rayas se aplicd en una secuencia
de los colores: Blanco, rojo y amarillo. Colores utilizados tanto

por la CRM Yy los reSMald McDonald
I
I

B. Vestimenta: Las vestimentas se aplicaron con base al color

rojo con detalleimarilloi: :

C. Piel: con el objetivo de continuar utilizando a la especie Golden,
como inspiracion para la estructura y especie del personaje, se
utilizo el color claro usualmente por el cual la especie de perro es
conocido (beige claro).

D. Cabello, barba y cejas: Elementos que humanizaran al
personaje como lo son bello facial, cabello y cejas, fueron
colocados en un color mas natyral observado en el G.O. dando
como decision final el café

Vestimenta:

Se buscé mostrar simplicidad en la vestimenta de los personajes,
debido al papel de estos como ilustraciones utilizadas en
todos los materiales, acompafados de distintas cantidades de
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1. Popa Rex (Rey Rex):

El personaje inicialmente se realizé para representar tanto
una figura paterna, como cualquier otra figura masculina de
autoridad, desde un tio, un abuelo, profesor, etc. Después de
la combinacion de personajes sugerida por el cliente, se obtuvo
como resultado el personaje de la referencia “X”.

A. Vestimenta:
El vestuario consistié en un suéter color rojo con una bufanda en
el cuello donde se aplico el elemento de las rayas.

B. Elementos:

+ Rayas: aplicadas en el cuello del personaje.

+ Corona: Elemento que diferencia al personaje como adulto o
figura de autoridad.

+ Barba y Cejas: Caracteristica usada para dar genero y edad
al personaje.
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2. Mama Ana (Reina Ana):

Esta se realizdé con la intencién de que representara una
figura materna o de autoridad femenina, tal como una tia,
una abuela, una maestra, una gerente, etc. El 70% de los
huéspedes responsables de los nifios, son mujeres.

A. Vestimenta:

Se utilizé la vestimenta para diferenciar a este personaje en
género. Consiste en un vestido largo, seleccionado bajo la
observacion de la vestimenta que la mayoria de las mujeres
del G.O presentaban.

“Reina” de la dama y el vagabundo.
Disponible en: http://www.dibujos-dis-
ney.com/fondos-dama-vagabundo.htm

B. Elementos:

+ Rayas: estas se aplicaron en el area de las mangas,
siendo el elemento del vestuario que ocupa el menor
espacio de la vestimenta del personaje.

+ Corona:Aligual que Papa Rex, se utilizo para diferenciarla
como adulto dentro del conjunto de personajes.

+ Cabello: Elemento que se utilizé en este personaje para
apoyar al genero que representa y alimentar a un perfil
“asefiorado”, al mismo tiempo que se usaron como forma
de orejas. (inspiracion Dama -De la pelicula Dama vy el
Vagabundo)
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3. Princesa Isa:

El personaje de Isabel (Isa), se creo con la intencién de que
esta representara a todas las nifas y nifios que mostraran una
identidad hiperactiva, habladora, traviesa y aventurera, mediante
las observaciones dentro de la casa Ronald McDonald, se pudo
observar que habian nifios extrovertidos, que no les costaba en
lo absoluto iniciar juegos y platicas con otras personas, fuesen
conocidos o extrafios.

A. Vestimenta:

Su ropa consiste en un vestido corto sin mangas y medias.
Un vestuario que se mostrara infantil y le diera la libertad de
movilizarse al personaje (jugar, correr, saltar etc.)

B. Elementos:

+ Rayas: se aplicaron en las medias del vestuario.

+ MonRa: elemento que se utilizé para diferenciarla en género y
alimentara su perfil como nifa.

+ Cejas: caracteristica utilizada para enlazarla a elementos ya
mostrados en el personaje adulto de “Papa Rex” apoyando a
un lazo de caracteristicas de herencia familias.
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4. Principe Carlitos

El personaje de Carlos (Carlitos), es el representante de todos
lo nifios y nifias menores de edad que muestran una actitud mas
pasiva, introvertida, curiosa y calmada. Dentro de la observacion
mencionada anteriormente del grupo objetivo, se identificaron
los que eran nifios mas extrovertidos, pero también habian nifios
que se mostraban mas calmados y callados, que daban la idea
de timidez y que al mismo tiempo eran curiosos por comprender
lo que otros realizaban.

A. Vestimenta:

Con la intencion de que su vestimenta fuese diferente a la de
“Papa Rex” y aun se identificara como de género masculino, se
hizo le colocd un chaleco y una playera de mangas largas abajo.

B. Elementos:

+ Rayas: Se aplicaron en las magas del personaje, las cuales
sobresalen del chaleco.

+ Gorra: para diferenciarlo de los personajes adultos y el
personaje de Isa (nifia), se agrego una gorra a su vestuario
que le diera identidad de un nifio jugueton.
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Cambios Pre-Validacién

A. Colores:

Al observar que se obtuvo resultados referentes a un predominio
de colores navidenos dentro de los personajes, se tomd la decision
de variar la paleta de colores en la vestimenta, concluyendo en el
uso del color celeste institucional de la CRM, para sustituir las areas
rojas abundantes dentro de las vestimentas de los personajes.

B. Vestimenta: Las vestimentas recibieron el comentario de
parecer “Prendas invernales” (Bufanda y mangas largar de
ambos adultos).

C. Bigote, cabello y cejas: se aclaro el color café aplicado a
estos elementos, al recibir comentarios y observaciones de que
el tono era muy oscuro y causaba peso o permitia que elementos
como los ojos y la nariz de algunos personajes se confundiera o
fusionara con el color.

D. Personaje Mama Ana: se obtuvo el resultado de que el
personaje de Mama Ana, parecia mas una “Ardilla” que una
perrita, por lo que se agregaron las mismas orejas usadas en el
resto de los personajes.
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INFOGRAFIA

Se tomd en consideracion las normas proporcionadas por el
cliente en las cuales no pueden tener el control del cumplimiento
de las mismas por parte del grupo objetivo. Tomando la decision
de elaborar un material que fuese facil de comprender por el gru-
po objetivo. Se concluyé en utilizar una pieza infografia por ser
un grupo objetivo de un bajo nivel de lectura, requieren de orden
y mas grafismos, ilustraciones e imagenes que textos para poder
comprender y captar su atencion.

Las normas brindadas por parte del cliente y gerentes de la CRM
para el material infografico son:

Barrer y trapear la habitacion

Arreglar la cama

Limpiar las ventanas

lavar el trapeador después de utilizarlo

No comer en la habitacion

Lavar el inodoro todos los dias

Usar el jabon y el cepillo para lavar el inodoro

Secar, barrer y trapear la regadera después de usarla.

+ + + + + + + +

En proceso de ordenar las normas, se decidié dividirlas en dos
grupos:

+ Grupo 1. Normas Habitacion: de las normas 1 a 5.
+ Grupo 2. Normas de Bano: de las normas 6a 7.

Cada grupo se fijo como una infografia diferente. Habiendo co-
mentado y aceptado esta divisién de las normas con el cliente,
se prosiguid con la seleccion del formato para las infografias.
Por sugerencia del cliente, se decidié que el material seria posi-
cionado detras de las puertas de las habitacion y los bafos, con
la intencién de no interferir con la decoracion y la limpieza de las
paredes de la CRM.

1. Formato

Segun las dimensiones de las puertas, brindadas por el cliente,
se bocetaron formatos de grandes dimensiones que permitieran
mostrar la informacion en grande, que fuera legible y facil de
identificar. La decision se tomd en referencia al grupo objetivo,
tomando en cuenta que por factor de edad o discapacidad algu-
nos huéspedes podian mostrar problemas de visibilidad o que
dependen del uso de lentes para identificar o leer algun conte-
nido.

Nota: Las dimensiones seleccionadas en colaboracién del clien-
te, se determinaron para no abarcar todo el largo de la puerta
y el ancho y no causar impedimentos al abrir y cerrar la puerta.

2. Diagramacion

En funcion al formato, se realizé una diagramacion vertical, para
dar orden y brindarle el espacio necesario a cada norma. Dando
ventaja a proporcionar un orden y secuencia al contenido.

L8,
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2.1. Segmentaciones:
El area del formato se segmento, para darle un orden coherente
a las normas.

Si comes en b habitacion, las
hormigas vendran por bi!

Segmento A:

Norma: “Si comes en la habitacion las hormigas vendran por ti”
Esta se coloco al inicio para que exigiera un resalte, por comen-
tario de gerentes de la CRM, esta era una de las normas mas
faciles de violar. Se cambi6 el vocabulario utilizado en la norma
para fortalecer a un contexto menos formal y menos negativo 7 ;
(evitando el uso del “No”), haciéndolo amigable y accesible para 911‘“" Y I'.'..':"Fu

o u Habitacion
el grupo obijetivo.

Barre y trapea tu
cuarto,

Segmento B: z
Normas: “Barre y Trapea tu cuarto”, “Arregla la cama” y “Mantén
limpias las ventanas”.

Se agruparon las presentes tres normas en una seccién, por
guardar un factor comun, que todas son acciones que se llevan

a cabo especificamente en el area dentro de la habitacién.

Ar 'r:zglu tu cama

i |

i
Mantén limpias las
venkanas.

Lava el Trapeador
después de usarlo

Segmento C:

Norma: “Lavar el trapeador después de usarlo”

Esta norma no mostraba pertenecer a un area especifica, pero
es el resultado de hacer uso de algo. “Si lo usas lo lavas” = “Ac-
cion y Consecuencia”. Por esa razén se coloco al final de las
demas normas.

-

L2,
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3. Colores

3.1. Color de fondo:

Color: beige con degrade

Intencion: se buscé un color neutral que resaltara del color del
fondo de las puertas de las habitacion y no descontrastara con
ninguno de los colores utilizados en las paredes, muebles y de-
coracion de los ambientes. El degradé se utilizé con la intencién
de dar profundidad al material y colocar los elementos en un pri-
mer plano.

3.2. Color de Secciones:

Colores: Celeste, lila.

Intencidn: se utilizaron con el objetivo de dar division y mostrar la
segmentacién y agrupacion que se le dio al material y ubicar al
receptor en las normas.

3.2. Color de los elementos:

Colores:

Intencion: Ahadidos como colores contrastantes a los colores de
los personajes, apelando a un sentimiento infantil y resaltara del
color aplicado al fondo.

4. Tipografia

La tipografia empleada “Nord”, muestra una estructura curvilinea
y organica, lo que brinda movimiento y apoya a la linea emplea-
da en los personajes.

51 coras &n tu hobltocwn, o

hormigas verdran por kil

Ordena vy I.'i'rn'P'i'ﬂ
g by Habitaciom

Barre y trapea by
cuarho.

Arregha by camma
[

Maorten :I'l'ﬁpﬂ (]

Lm;:.l. el Trapeador
después de mﬂn

o t&

4.1. Jerarquia de los textos:

Se empled la misma tipografia en titulos como en el contenido
de las normas, para dar jerarquia como titulos, se aumento su
tamano, dentro del material existen palabras que resaltan las
acciones con mas importancia que las normas mencionan, inte-
grandolas en negrita para realzarlas del resto.

=20,
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Pre-Validacién Infografia:
Para realizar el proceso de pre-Validacién se le realizé una guia
distinta para expertos, grupo objetivo y disefiadores graficos
[Anexos “O”, y “P”]. En resultado es estas validaciones, surgie-
ron los siguientes cambios:

1. Fondo:

+ Cambio: El color de fondo caus6é mas saturacién en los de-
mas elementos y en los personajes a nivel visual.

+ Solucién: Se eliminé el color de fondo por completo, dejan-
do los elementos en un fondo blanco.

El cambio del color del fondo a un color plano, resaltd todos los
elementos e ilustraciones aun mas y con una mejor legibilidad.

2. Diagramacion:

Tanto la diagramacion como la segmentacion del material no re-
cibieron cambios por parte de las pre-validaciones, pero si sur-
gieron cambios en el orden de los elementos del contenido.

+ Cambio: la ilustracion del personaje de Reina Ana, al inicio
de todo el contenido, hace referencia que el resto de normas
se tratan o giran al rededor de la primera normas “No comas
en la habitacion” haciéndola ver como un titulo.

+ Solucién: se cambio de lugar los segmentos del material.
Se coloco las normas de habitacién al inicio identificadas con
titulo, seguidas por las normas de lavar el trapeador al usarlo,

2l

Normas:
HABITACION

Ordena y Limpia
tu Habitacien

@ Barre y trapea

tu cuarto.

I Marten hmpias
las ventanas

||||||||||||

Lava el "I:'rupeudcrr
después de usarlo

51 comes en tu habitacion, los
hormigas vendran por kil
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por ultimo se coloco el area de “No comas en la habitacion,
siempre haciéndola resaltar mediante otros factores, tales
como tamano, forma y posicionamiento del texto.

2.1. Segmentaciones:

+ Cambio: al recibir comentarios con respecto a la estructura
recta y descontrastante con el resto de elementos organicos,
se optod por eliminar la estructura visible.

+ Solucién: Dar la segmentacion mediante colores, y el em-
pleo del elemento de lineas, esto para permitir guiar la vista,
dar un orden y seguir segmentando las informacién de una
manera sutil. También se agregd numeracion para dar un
mayor apoyo a un orden y pasos (sugeridos por los gerentes)
en la realizacion de las distintas tareas.

3. Colores:

3.1. Color de fondo:

e Cambio: Los colores de segmentacion daban una estructura
muy rigida y poco organica, haciendo un descontraste con
los elementos y figuras curvilineas.

* Solucién: se amplio la paleta de colores y se cambiaron por
colores planos para utilizar en los elementos que apoyaran a
relacionar las normas con las ilustraciones o segmentar las
areas del material.

Utilizando los colores de una paleta infantil que proyectara dul-

cer, imaginacion y surgieran de los tonos de los colores institu-
cionales.

ol

Normas:
HABITACION

Ordena y Limpia
tu Habitacion

w
-
-

-

 atEmEmaaE

@ Barre y trapea

tu cuar I:t::

BEEEEE IR E B R R R

Lava el T*rapeador
después de usarlo

P T
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3.2. Color de lineas y tipografia

+

Cambio: el color de los textos de las normas se identifico
como “muy tenue” o “muy claro”.

Solucion: Se agregd un color que marcara los textos y los
resaltara del fondo y los diferenciara de los tonos para seg-
mentar las areas dentro del material. Concluyendo en un co-
lor café, por una connotacion neutra y contrastante al tono de
los personajes.

4. Texto

+

Cambio: no hubo inconveniente con la legibilidad de la tipo-
grafia, mas si se decidio realizar cambios para mejorar su
legibilidad

Solucion: al desaparecer la estructura rigida del material,
se agrandaron los textos y se les dio mas espacio entre ellas
para evitar la saturacion.

5. Otros elementos en combios:

+

Cambio: la caja de texto del area del personaje de “No co-
mer” se le hizo referencia a seguir siendo una estructura rigi-
da y menos curvilinea.

Solucion: Se cambio la forma de esta caja de texto, a una
burbuja de conversacién similar a las utilizas dentro de co-
mics, cuentos e historias. Al convertirse en una burbuja, este
se integra como un elemento curvilineo y como un elemento
que interactua con el personaje y el contenido externo.

2l

Ordena y Limpia
tu Habitacién
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Bocetaje Letreros Imformativos:

Se inicid elaborando prototipos de forma manual buscando una  Se definié que el uso de pictogramas puede aportar mejor al men-
forma que pueda transmitir los mensaje de “Por favor no uses las  saje que se quiere llegar a transmitir por lo cual se agregaron los
sillas para jugar”, “Si deseas ver la tele avisa al personar en turno,  personajes desarrollados previamente los cuales le brindan vida
Por favor”’ y “Guarda debidamente tus alimentos”. y personalizacion a cada letrero.

24,
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Por Favor
uvtiliza tu
Por Faver 5i deseas ver la kele bﬂ'ﬁo _
avisa al personal .
no usar las sillas de turno asignado
'Pﬂ‘ru j‘ugq'r Por Favor

Luego de haber digitalizado las propuestas, se evaluo el criterio  Durante el proceso se fue corrigiendo el color, se fue anadiendo
de que el color debe resaltar asociandolo con lo que es tema fa-  brillo en el personaje como en el letrero, y también se agregaron
miliar y educativo dando un toque mas fresco, llamativo y limpio  elementos que pudieran enlazar al personaje dentro del letrero.
a la propuesta permitiendo que resalte de la superficie de donde

ira colocada.

Se fue colocando los textos los cuales fueron breves y resumidos
para evitar confusiones para el Grupo Objetivo.

i
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Se jugé también con los tamafos y grosor de los textos para lle-
gar al punto de que fuera claramente legible, importante y que
pudiera resaltar a comparacion de los otros elementos.

0

Se fue mejorando la diagramacion de las piezas de forma que
manejaran una jerarquia visual la cual fuera mas atractivas y per-
mitiera resaltar su contenido.

Despues

g

uarda aq‘ui

tus alimentos
y mantenlo
limpio.

Durante los cambios realizados se analizé el tamafo del perso-
naje dentro del letrero de “Guardar sus alimentos”, por lo cual se
decision agrandar al personaje sobre el letrero. También se anali-
z0 el color el cual se cambid a uno que realizara mejor contraste
con los colores de la ilustracion.

=20,
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51 deseas ver la tele
avisa al personal
de turno
Por Favor

En el caso del letrero de “Si deseas ver la tele avisa al
personar en turno, Por favor” se corrigio el color de la pantalla
evitando el uso de colores fuertes y pesados. Y en el caso de
la tipografia se utilizé un color mas opaco y claro para evitar
una molestia visual.

fpide Permiso
para usar la
Television.

IGRACIAS!

Se toméd la decisién de manejar un lenguaje mas personal y
familiar para que el grupo objetivo pudiese recibir el mensaje de
una manera mas aceptable ya que el uso de un lenguaje formal
y serio puede llegar a causar empatia hacia las personas en la
mayoria de veces.

ol
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Video Informativo:

El video informativo tiene la funcién de facilitar conocimiento de
las normas a los huéspedes las cuales debe cumplir dentro de
la Casa por medio de dramatizacion por lo previamente visto y
analizado del Grupo objetivo para asi enriquecer la forma en la
que aprenden no solo mencionandolo sino también presentandolo
por medio de actuacion.

En la primera etapa considerada la etapa de pre produccion se
inicio con la elaboracion de forma simultanea con las otras piezas
utilizando un storyboard dando la primera idea de como presentar
cada norma el cual se encuentra en el orden que fueron brindadas
por el cliente.

El video informativo sera presentado a los padres huésoedes que ingresen a la CRM.
Fotografia por: Fernando Ipifia
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Storyboard 1

Se prohibe el ingreso de

armas, bebidas alcohdlicas

y drogas dentro de las
instalaciones.

En el caso de las escenas marcadas como 1.0 la cual representa
las cosas que estan prohibidas dentro de CRM poseen un
significado muy negativo representando las prohibiciones muy
consecutivamente, lo cual les podia generar una situacién de
opresion al huésped a la hora de ver esto.

A

Se prohibe fumar dentro de
las instalaciones, si desea
hacerlo podra afuera de
las instalaciones.
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Todo nifio ingresa bajo el

El padre debe de estar en
todo momento con su hijo en

cuidado de su padre o en-
cargado.

Respetar el area de juegos

la area de juegos.

en todo momento.

(25
f‘i‘f’il}

p7ss

No puede dejar las instalacio-
nes sin el nifo a su cuidado.

En cuanto a la escena 2.0 la cual representa la norma de que el
nifio debe ingresar junto a un encargado en este caso sus padres
o un tutor, se observo que podria llegar a funcionar como presenta-
cién para los actores, por lo que su posicion en el orden cronoldgi-
co del primer storyboard podria llegar a causar confusion.

En el caso de las escenas 2.1 y 2.2 referentes a las normas de
“estar junto a su nifio en el area de juegos” y “respetar el area de
juegos” se analizé que grabar por separado podria causar pérdida
de tiempo en la etapa de produccién, tanto como crear confusién
a la hora de que el huésped la vea como una invitacion a que se

puede meter en el area de juegos, por lo que se decidio buscar una
forma de interpretarla la cual no fuese confusa y dificil de realizar.

En la escena 2.3 la cual representa la norma de que el padre o tu-
tor “no puede dejar las instalaciones sin el nifio a cargo” donde se
pensaba utilizar una toma desde espaldas de los actores mientras
dejan las instalaciones, se observé que podria llegar a reflejar de
forma negativa su estadia ya que muestra una idea apatica a la
CRM, por lo cual se busco una alternativa para realizar esta esce-
na.

400,
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Se recomienda vestirse
adecuadamente dentro de
las instalaciones.

5 \ =)
IAGITAGHIES ¢ BPERq

Escena extra.
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Continuando en la secuencia 3.0 que representa la norma de
estar debidamente vestido se observo problema con la secuen-
cia en el tema, por lo cual se buscara una forma para re ubicarlo
en una secuencia mas légica.

3.2 En este punto se llegd a una escena la cual busca represen-
tar que el usuario debera usar ropa limpia todos los dias poseia
un mensaje negativo junto al asesor y otros expertos se observd

que la escena por los signos utilizados y posicion de la ropa
podria asociarse con un acto de violacion, sin embargo se tomo
la decision de cambiarla por una en la cual este una persona
sé esté vistiendo considerando otras formas de representar la
escena de forma mas positiva.

0L
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Toma panordmica
Mantener dreas
comunes limpias.

4.0 Después de calcular el tiempo y analizar la extensién del
tema, se buscé ahorrar tiempo para no aburrir al espectador.

Por lo que se tom¢ la decision de eliminar la toma panoramica la

cual daba referencia de mantener limpia las areas comunes asi
también poder ahorrar tiempo en la produccion.

02,
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Mantener la puerta
debidamente cerrada

En esta escena marcada como 5.0 la cual buscaba representar  B) La posicién en el orden cronoldgico de las acciones podria
las normas que el huésped debia mantener su habitacidén debi- interpretarse con la sensacion de algo negativo por lo que se
damente cerrada con llave, se analiz6 que: decidié acentuar la escena y solo observa que se cierra.

A) La norma de que esta cerrada la puerta, con llave contrade-
cia la norma de prevencion.

403,
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En esta primera propuesta se observando minuciosamente,
existian algunas escenas que eran dificiles de interpretar, por
lo que se tomé la decision de representar algunas normas por
medio de animacion, ya que la actuacion de estas podria llegar
a ser muy explicitas en el video final.

No utilizar los patios como
bano.

Usa el bano asignado a tu
habitacion

No se permite el ingreso
a enfermedades conta-
giosas.

CRM no se hace respon-
sable por robos o danos
fuera de las instalaciones.

En el caso de las escenas 6.1 y 6.2 En las cuales aluden a las
normas de “Como las normas de la casa no se hace responsa-
ble a la hora de asaltos”, “no ingresar alimentos a la habitacion”,
“el no permitir el ingreso a personas con enfermedades conta-
giosas” se considerd que seria muy negativo el presentar estas
normas. Por lo cual se procedio a hablar con el cliente para

poder ver la opcion de eliminarlas.
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Storyboard 1

PROO PhG

5e B PANEL 5 e FANEL < B FAEL Se analizé la continuidad y el mensaje que ciertas escenas po-

drian llegar a transmitir llegando a la conclusién de que el pri-

mer storyboard no tiene un orden légico causando saltos tem-

porales y de ubicaciones incoherentes siendo incomprensibles,

lo cual llega a causar confusién como en el caso de pasar de
una norma dentro de la habitacidn a una toma al exterior en el

LOCACIR T MG VO AC IR TSR LOCACS R T MO .

—- —- —- mismo momento.
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Storyboord 2 * Queda prohibido fumar en areas comunes, habitaciones y bafios
dentro de la Casa Ronald McDonald, si desea fumar debe de ha-

e e cerlo afuera y solamente dentro de los horarios permitidos de la

= o e - oo - o= Casa Ronald (dentro de las horas 6:00 a.m. a 19:00 p.m.)

+ Se prohibe el uso de palabras vulgares e inapropiadas dentro de
Casa Ronald McDonald.

+ Horario de entradas y salidas: Durante la estancia usted tiene el
ingreso a la Casa Ronald hasta las 19:00 hrs. Si necesita ingresar

e S e después de la hora asignada debe de avisar a la administracion.

*+ No esta permitido salir de la Casa después de la hora de cierre de

fes el e, S i . , . .
puerta a ningun lado solamente si es una emergencia.

o o o + Todo ingreso a la Casa podra hacerse solamente si es referido por
el Departamento de trabajo social de Pediatria del hospital y con
hoja de referencia dirigida a Casa Ronald McDonald y debe de

En este nuevo storyboard se trabajo la exploracion de las normas a estar firmada y sellada por la persona que refiere, si no trae la hora

través de una historia, se quiere hacer alusién a la experiencia desde de referencia no se recibe al paciente.

el G.0. al realizar el proceso de ingreso a la casa de huéspedes. + Los huéspedes pueden recibir visitas solo en horario 9: a.m. a
11:00 a.m. y de 3:00 p.m. a 5:00 p.m. el area comun asignada (sala

Se ordeno cronolégicamente las escenas para enfatizar las diferentes primer nivel) No esta permitido el ingreso a las habitaciones, salas

areas de la casa. del 2do nivel ni al comedor y tampoco se les proporcionaraaningin

tipo de alimentacion.
Se converso con el cliente para evaluar el factor tiempo de duracion
del video, en donde se analizaron resumir o seleccionar normas re-
levantes que en conjunto con los gerentes, ellos decidieron eliminar

*+ NO deben reunirse o hacer ningun tipo de actividad dentro de las
habitaciones.

*+ No entrar a cocina sino es necesario, para evitar accidentes con los
nifos y utensilios calientes.

normas las cuales fueron:
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+ Casa Ronald McDonald no se hara responsable por la seguridad de
sus huéspedes, ni por accidentes, enfermedades, lesiones o dafios
que surjan en dichos huéspedes.

+ Casa Ronald McDonald no se hara responsable por la seguridad ni
por asaltos, accidentes en la via publica.

*+ Se le asignara una caja plastica con el nimero de habitacién donde
podra guardar los alimentos que no puede tener en su habitacién.

+ Dentro de las instalaciones se realizan varias actividades con volun-
tarios en las cuales ustedes participan si lo desean.

Esta accion permitira dar mas relevancia al resto de normas que mas
importan asi ahorrando tiempo en la produccion.
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La historia se centra en un nifio y su padre los cuales llegan a la ciudad para poderle brindar servicios médicos a su hijo, por lo cual son enviados
a hospedarse dentro de la Casa Ronald McDonald donde realizaran el procedimiento de hospedaje.

1.0

1.1

Los nifios ingresan br!\jo la responsabili-
dad del encargado (padre o madre) por
lo que debe de ser supervisado todo el
tiempo por los mismos.

Para poder introducir a los personajes de forma correcta se tomd la
decision que ellos fueran el punto de inicio durante la secuencia de in-
troduccién, donde se mencionan las normas generales también se de-
cidié conservar la presentacion del titulo por medio de una animacion.

1.2

|
Queda prohibido ingresar, consumir o0 almacenar bebidas
1 3 alcohdlicas, armas o drogas ilegales dentro de la Casa
° Ronald McDonald.

En cada habitacion se hospedan doé personas (1
nifio y 1 adulto) y el encargado debe ser mayor de
edad. En los casos especiales debe ser consultado
con administracion y depto. De trabajo social, se
hospedan solamente a pacientes internos o que
reciban un tratamiento ambulatorio del hospital.

Se cambid la forma de presentar las prohibiciones en una sola toma
ya que son normas de suma importancia presentandolas de forma
animada por medio de pictogramas.

Para el manejo de las normas de prohibicion se busco presentarlas
con un lenguaje positivo y las acciones que representen de froma ca-
sual que no pueden realizar.
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La habitacion se debe de usar ~ Debera mantener la puerta T 1
solamente para descansar debidamente cerrada. Debera tener todos sus objetos Por favor depositar toda ba-
de valor debidamente guardados sura en su lugar designado.

2.3

La habitacion debe de ser
ocupada toda la noche

1
Para poder hacer uso de la habitacion deberan de bafarse diariamente y cambiarse de
ropa asi como mantener limpia y ordenada la habitacion y areas comunes asignadas.

En este momento se decidié tomar como punto de partida la continui-  Se estara enfocando en todas las normas que ocurren dentro de las

dad de la presentacion de las prohibiciones la cual se busco presen-  areas de las habitaciones.

talas en un lenguajepositivo ya que segun lo mencionado por los ge-

rentes luego de registrarse se procede a ingresar a las instalaciones. Juntos a algunos comentarios se tomo la decisidon de eliminar la toma
donde se busca hacer transicién con el basurero ya que se menciono
que puede llegar a ser negativo dando el significado que el lugar es
un basurero.
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2.4

2.5

Se recomienda a los familiares del paciente vestir ropa
apropiada mientras permanezcan dentro de la Casa.

Todos los dias se hace una revision de habitaciones, para
verificar la limpieza y el bafio diario de los huéspedes.

Animacion de seccion cocina
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3.0

3.1

Horarios de corl'nidas de lunes a
domingo: o Desayuno de 6:15
a.m. a 7:30 a.m. o Almuerzo de
13:00 a 14:00 hrs. o Cena de
19:00 hrs. A 20:00 hrs.

Lo que necesité debe solicitarlo
a la persona encargada de coci-
na siempre y cuando tengamos
en existencia.

f

J

Debe lavar los utensilios de co-
cina que utiliza en cada tiempo
de comida.

En esta seccién del video se buscé representar las normas y el reco-
rrido que se realiza en el comedor segun los huéspedes y el personal,
desde ir a recoger su alimento hasta el punto de lavar sus utensilios y

guardar sus alimentos.

Si deja alimentosI crudos o
cocidos debe de dejarse iden-
tificados.
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Se analizé que la escena planteada como 4.1 en la cual se hace alu-
cion a que “sino respetan y cumplen las normas la CRM le negara la
estadia dentro de las instalaciones” por lo que se opt6 la posibilidad de

animarlas o eliminarla.

4.0

4.1

Los padres debelrén cuidar
al nifo durante el tiempo que
se encuentre en las aras de
juegos.

Respetar las areas de juego
para los nifios.

El personal de atljministracién o
voluntarios asi como huéspe-
des no son responsables de
cuidar a ningun nifio, son los
padres o encargados los Unicos
responsables de: CUIDAR AL
NINO EN TODO MOMENTO

Los padres son rlesponsables
de limpiar y ordenar las areas
de juego y areas comunes utili-
zadas por ustedes y sus hijos.

|
| =
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|
|
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El uso inadecuado de instalaciones, el mal comportamiento dentro de la CRM e incumplimiento de re-
glas conlleva a que podra ser revocado el permiso de estancia por la administracion general avisando

por escrito al hospital.

Con estos puntos solucionados se tomé en consideracion la elabora-
cién de animaciones vectoriales 2D como divisiones entre las seccio-
nes permitiendo al mismo tiempo que el huésped tome un respiro de

la informacién cada tanto.
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Realizacién del animatic:

Luego de haber terminado el storyboard se avanzé a la realizacién de
un animatic el cual se convierte en el esqueleto del video final aplican-
do los pasos de produccidon como de pre produccidon también.

Esta pieza fue fundamental para realizar una pre-validacion con el ob-
jetivo de saber si la seleccién de escenas fuera la adecuada tanto por
seccion como en narrativa.

En este punto se tomd en cuenta una seleccion de posibles sountracks
los seleccionados las cuales podrian aportar al mensaje para el grupo
objetivo las cuales fueron:

+ Buddy.mp3

+ Cute.mp3

También se menciond en este punto como decisidn unanime que la
voz para la narracion deberia ser femenina ya que se quiere crear co-
nexion con proteccion y cuidado familiar, ademas de una narracion ca-
lida, amigable y aporta positiva mente a los huéspedes y a los clientes.

miks
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Bocetaje Animaciones

Las animaciones tienen la funcién ayudar a sensibilizar la comunicacion de las normas, mediante el uso de personajes y elemen-
tos visuales que fueran amigables para el receptor, también funcionan como respiros visuales que evitan perder, aburrir o aturdir al
receptor.

Por lo tanto, las animaciones debian ser breves, simples y faciles de comprender. En el uso de los personajes en las animaciones,
estos se aplicaron en sus distintas vistas para realizar poses simples y faciles de animar.

Vistas Papé Rex




Vistas Mama Ana
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Vistas Carlitos
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Animaciones

'Cc,.t..ﬂ.&

Cereané
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Audiovisual de prueba:

En esta etapa se procedio a realizar unas pruebas de filmacion como
de la animacién y el audio ya implantados para asi ya luego poder rea-
lizar otra pre validaciéon. En funcién de esto se buscé saber si la toma
de decision en cuanto a los encuadres fue el correcto tanto como el
uso de los textos animados y las animaciones de division.

Disponible en: https://ijnet.org/sites/default/files/styles/news_square/public/402530169_4c6589eda8_b.jpg?itok=-
YipmstzZ&c=318429f7a507d34e1e65376a8c87774b
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habitacion se™
quedan solo

personas.

Para verificar la funcionabilidad previo a realizar el video completo, se
procedio a realizar una prevalidacion con el apoyo de un grupo de di-
sefiadores graficos(estudiantes) desde el punto técnico y conceptual.

2.
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Como resultado se observé que el uso del color rojo sobre los textos  En la secuencia de las habitaciones se recomend6 eliminar la toma
resulta innecesario perdiendo calidad, también se mencioné el tomar  desde el hombro de la persona responsable de revisar la habitacién
en cuenta los espacios para asi poder integrar los textos a la hora de  ya que se considera como una pérdida de tiempo y poco util en el
filmar. material.
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Por ultimo, se menciond que en la escena de las prohibiciones se to-
mara en cuenta el utilizar el color amarillo en lugar del rojo acompafia-
dos por texto café en caso de que el fondo sea claro.

L2l
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Rodaje y montaje
(Realizacién de la propuesta preliminar):

Ya con estas opiniones en mentes se procedié a conseguir todo el
equipo para asi poder iniciar la etapa de produccién en donde se reali-
26 el rodaje el cual tomo un dia entero. Durante este proceso como en
cualquier otra produccion se realizé cambios improvisados distintos al
storyboard.
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Aqui se tomo la desicion de si usar imagen real o utilizar anima-
cion para representar la norma de ducharse.

Deberan

banarse

todos los
dias

Ya habiendo terminado el rodaje se continud a iniciar la post produc-
cion para asi elegir las mejores grabaciones para asi realizar la edi-
cion, la coloracion, y la integracion de los elementos animados, duran-
te esta etapa no se encontraban definidos los colores al 100%.

ar-a ku hijo

123
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POR FAVOR
Utiliza

el bano _—
asignado

la seguridad es

de todos

o CRACIAS

& @

Luego de tener todas las escenas y las animaciones en un solo monta-
je se procedio a realizar la fase de validacion para asi obtener el punto
de vista de los huéspedes, expertos en el tema y de disefiadores.

Lod
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PROPUESTA

oo

Personaje #1 = Rey Rex
(Popd Rex)

Soporte:

Digital/Vectorial (Materiales impresos)
Digital/Pixel (materiales digitales)
Sistema de Color:

RGB y CMYK

Dimensiones:

Escalables

Personaqje #2 = Reina Ana

(Maoma& Ana)

Soporte:

Digital/Vectorial (Materiales impresos)
Digital/Pixel (materiales digitales)
Sistema de Color:
RGB y CMYK
Dimensiones:
Escalables
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Personaje #3 :

(Isq)

Soporte:
Digital/Vectorial (Mater
Digital/Pixel (materiales
Sistema de Color:
RGB y CMYK
Dimensiones:
Escalables

ersonaje #4 = Principe Carlos

(Carlitos)

Soporte:

Digital/Vectorial (Materiales impresos)
Digital/Pixel (materiales digitales)
Sistema de Color:

RGB y CMYK

Dimensiones:

Escalables
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Infografia #1
Normas: 9 o
HABITACION Normas Habitacién
e e - Soporte:
Ordena v Limpia Impreso -SINTRA, calibre 20
v Habitacion Sistema de Color:
.............. : CMYK
Dimensiones:
@ 8o y tropea 33.1 x 17.1 pulg
ty cuarto,

i

Arregla tu @

cama

@Mﬂ'rﬂén hirnpias
las veTtamnas

¥ ||
e

Lava "fmpe-udur
después de usarlo

51 comes en tu habitacion, las
hormigas vendran per bl




PROPUESTA

oo

ﬂ]de pQTm'ISO Sistema de Color:
‘PGTO uUsaY IGI CMYK

Dimensiones:

Television.

Letrero #1 = Pide permiso

para usarla TV
Soporte:

Impreso -SINTRA, calibre 20

IGRACIAS!



PROPUESTA

varda aqui
Infografia #2 tUS Gﬁmeﬂhos
Guarda tus olsirlwre)gl’stc;s: y ma'nte-nk)
limpio.

Impreso -SINTRA, calibre 20
Sistema de Color:

CMYK

Dimensiones:

11 x 17 pulg




PROPUESTA

iNo uses
las sillas

'PGTG

Juga'r'

Letrero #1=No usar sillas
Soporte:

Impreso -SINTRA, calibre 20
Sistema de Color:

CMYK

Dimensiones:

11 x 17 pulg



PROPUESTA

Los nifos
entran bafo
el cuidado de

5 U p a d Te = ' 7 7 iNg Letrero #1 = Normas Casa
O Encar gadn §3£2Ld McDonald

Digital

Sistema de Color:

RGB

Dimensiones:

1920 x 1080

Formato:

.mp4 / 382 mb.
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Los instrumentos de validacién aplicados al G.O, expertos del
tema y disefiadores graficos, se encuentran adjuntas en el area
de anexos.

Los materiales impresos, audiovisual y personajes fueron
validados por 7 disefiadores graficos:

1. Sergio Durini - Lic.- en Disefo Grafico, ilustrador vy
catedratico de disefo de personajes, dibujo anatémico e
ilustracion avanzada.

2. Marcelo Ardon -Lic.- en Disefo Grafico, diseno web,
ilustracion y medios digitales.

3. Ericka Herrera - Lic.- en Diseno Grafico, animacion,
catedratica en disefio multimedia.

4. Maria del Rozario Muioz - Lic.- en Disefio Grafico, medios
impresos.

5. Karla Ledén -Lic.- de Disefio Grafico, ilustradora, medios
impresos y digitales.

6. Christian Montenegro -Lic.- en Disefio Grafico, medios
impresos, ilustracion y medios digitales.

7. Luis Pinto -Lic.- en Disefio Grafico, disefio de personajes,
ilustrador, catedratico de disefio de personajes.

Pe’rsonajes

Conexién con el G.O

[Instrumento de Validacion, Anexo G y H]

G.0O, Profesionales de Diseio y Expertos:

El 100% de las personas del G.O, Expertos y Disehadores
Graficos, respondieron que los personajes presentan una idea
“familiar”, por sus apariencias que mostraban estereotipos de
padre, madre, hija e hijo.

G.O:

Bajo comentarios del grupo objetivo el 90% los nombro como
Padre, madre, hijo e hija, mientras que el otro 10% los identifico
como abuelos, tios, sobrinos y nietos.

Profesionales de Disefo:

Mientras que el 100% de los Profesionales y Disehadores
Graficos, respondieron identificar a los personajes como una
familia clasica formada por padre, madres hijo e hija.

Expertos:

Los comentarios recibidos del G.O dependieron del contexto
familiar que tienen, lo cual apoya el objetivo de los personajes
en representar el concepto familiar.
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Empatia con el personagje

G.O:

En cuanto a la apariencia de los personajes como ilustracion, el
92% del G.O, respondieron que su apariencia es tierna y el 8%
Le asigno el calificativo de bonitas, palabra que se utilizé como
sinbnimo de “Atractivas”.

Profesionales de Disefo:

Del grupo de Disefiadores Graficos, el 57% marcé que los
personajes se mostraban tiernos y el 43% registré6 que son
atractivos.

Expertos:
El 50% de los Expertos, concordaron que los personajes se
muestran tiernos y el otro 50% que son atractivos.

Por lo tanto los personajes cumplen con promover una imagen
amigable y tierna, cualidades que se buscaron para aumentar
el afecto con el G.O, también cumplen con ser imagenes
visualmente atractivas, lo que ayudara a que el personaje sea
mas memorable y facil de recordar para el G.O.

Personalidad

G.O:

El 50% de los validantes del G.O, nombré que los personajes
connotan una apariencia amigable, el 28% opin6 que los
personajes tener una apariencia colorida y el 22% los marco
como un grupo de personajes “animados”.

Profesionales de Disefo:

En las respuestas de Disefadores Graficos, 74% marcé que los
personajes se muestran “amigables”, el 26% se refirié a ellos
COMO personajes con una apariencia bien construida.

Expertos:

Dentro de las respuestas de los Expertos,55% calificaron a los
personajes como portadores de una imagen amigable y el 28%
indicaron que su apariencia es colorida y el 17% optaron por
clasificar a los personajes como “Animados”.

G.O, Profesionales de Disefio y Expertos:

El 100% de los validantes del Grupo Objetivo, Disefadores
Graficos y Expertos comentaron que los personajes mantienen
armonia entre ellos, identificandolos como un conjunto o grupo.

Observacién: Se comentd que la expresion del personaje “Papa
Rex” mostraba una expresion muy “Dormida” o de “Flojera” y que
era el unico personaje que no mostraba una sonrisa. También se
hizo el comentario que el color café de los bigotes se confundian
con la nariz.

Definicién de la especie del personaje

G.0O, Profesionales de Diseio y Expertos:

Fue positivo obtener la respuesta que el 100% de las personas
del G.O, Disenadores Graficos y Expertos, identificaron a los
personajes como parte de una raza canina. Fundamentando su
respuesta en el uso de elementos tales como las orejas, la nariz
y las colas de los personajes.

L0,
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Guia de personaje de edad y Género

G.O, Profesionales de Disefio y Expertos:

El 100% de personas del G.O, expertos y disefiadores, aprobaron
que cada personaje se diferenciaba en edad y genero.

Fundamentando sus respuestas, que los elementos graficos
utilizados (corona, gorra, mofa), y caracteristicas fisicas (bello
facial, rostros, estatura), como los elementos que los guiaron a
reconocer la edad y el género al que cada personaje pertenece.

Colores de los persongjes:

G.O:

El 50% identificaron los colores utilizados en los personajes como
atractivos y el otro 50% los clasific6 como armoniosos. De los
colores de la vestimenta el 84% identific los colores como parte
de una tematica de fantasia, mientras que el 16% los identifico
como parte de una tematica de salud.

Profesionales de Diseio:

Los validantes del grupo de disefadores graficos, el 80% marco
los colores como armoniosos y el 20% los organizé como colores
atractivos. En los colores de la vestimenta el 65% definié los
colores como parte de una tematica de fantasia, y el 45% los
agrupo en una tematica tanto de salud como de fantasia.

Expertos:

En el grupo de expertos, el 55% marcaron que los colores son
atractivos y el 45% los inclind como colores armoniosos. En cuanto
a los colores de las vestimentas, el 100% identificd los colores
como parte de una tematica tanto de salud como de fantasia.

Textura

G.O:

El el 90% respondio que la textura utilizada en los personajes es
llamativa y el 10% opino que ademas de “llamativa” es “bonita”.

Profesionales de diseno:

Del grupo de disefadores graficos, el 70% se refiri6 a la textura
como un elemento atractivo y el 30% la identifico tanto atractiva
como un detalle que interactia visualmente con el receptor,
opinando que es un rasgo que le da volumen al personaje y lo
caracteriza como algo tangible.

Expertos:

El grupo de expertos el 50% definio la textura como atractiva y el
otro 50% considerd la textura como un elemento llamativo en los
personajes, haciendo referencia a la textura como un elemento
que permite al personaje tener la apariencia de un “Peluche” o
de algo “peludo”.

Expresiones

G.O:

Para lograr que los personajes dieran sensibilidad a los
materiales, su estructura y rasgos deben prestarse a mostrar todo
tipo de expresiones y estas deben ser reconocibles. Se recopild
que el 100% del G.O, identifico la expresion REF#1 como una
“Expresion de sorpresa”, en la REF#2 el 77% identifico “felicidad”
y el 23% la adjunto como una expresion de sorpresa. La REF#3
“Duda”, fue identificada por el 70% y el 30% la comenté como
una expresion de “Hambre”. La REF#4, el 100% la marcé como
alegria extrema.
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Profesionales de diseno:
Los validantes de disefiadores graficos, 100% identifico la
REF#1 como de “Sorpresa”, el 90% designio que la REF#2
mostraba felicidad, el 95% coloco la REF#3 comunicaba “duda”
y el 5% identificd “hambre”, y la REF#4 el 100% la identificd
como “Felicidad Extrema”.

Expertos:

En el grupo de expertos, identifico la REF#1 como una de
“Sorpresa” y la REF#2 como una de “felicidad”, el 90% identifico
la REF#3 como una expresion de “Dura” y el 10% la identificd
como de “Hambre”. Por ultimo el 100% identifico la REF#4 como
parte de “Felicidad extrema”.

La mayoria de las expresiones fueron comprendidas y acertadas,
aun si escogieron alguna otra opcion, todos encontraron
una expresion, lo que significa que los personajes tienen una
estructura facial que se presta a poseer expresiones, para darle
dinamismo al material.

INFOGRAFiA

[Instrumento de validacion, Anexo N, Oy P]

Tipografia:

G.O:

El 80% de las personas del G.O. mencionaron que si lograron
leer o ver el contenido escrito, a excepcidn del 20% que comento
que desearia que el texto fuese mas grande ya que el tamafio
presentado les dificultaba la lectura.

Profesionales de diseno:

Entre los profesionales el 54.55% aclararon que la tipografia
mantiene el dinamismo dentro de la infografia, seguido de un
36.36% el cual afiade que son divertidas y llamativas por lo tan-
to se van considerando funcionales. A excepcién de un 9.09%
que menciona que poseen el tamafo inadecuado dentro de la
infografia.

llustraciones:

G.O:

El 100% de los huéspedes consideraron que los personajes ayu-
daban a comprender el mensaje y citando sus palabras “eran
bonitos” por lo cual son funcionales.

Profesionales de diseino:
Para el 46.15% de los profesionales mencionaron que las ilustra-
ciones apoyan las normas para una mejor compresion, 38.46%
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consideran que transmiten emociones que despiertan el interés
en el material, 15.38% restante destacaron que comunica un
mensaje de comparacion y seguridad para los huéspedes.

Profesionales de disefo:

Para el 60% de los expertos encuestados aclaran que las ilustra-
ciones apoyan las normas para una mejor comprensiéon, comple-
mentandose con el 40% restante que considera que transmiten
emociones las cuales causan que se despierte el interés hacia
el material.

Contenido:

G.O:

Para el 80% de los huéspedes le quedod claro el contenido a pri-
mera. vista mientras que al 20% por cuestiones de vision no les
quedo del todo claro a primera vista.

Profesionales de diseno:

Un 33.33% cree que se asocia con orden de forma similar otro
33.33% lo asocia con limpieza, seguido por un 22.22% donde se
asocio la infografia con una tematica de educacion dejando de
ultimo el 11.11% restante que lo relacion6 con una tematica de
magia.

Expertos:

En cuanto a la estructura el 33.33% lo asocidé con limpieza
acompafnado de otro 33.33% que lo conect6é con orden. El
22.22% lo asocié con educacion, solo el 11.11% que la es-
tructura del contenido lo asociaron con un comic.

Elementos:

G.O:

Durante la presentacion de las piezas el G.O. asoci6 rapidamen-
te los elementos como una guia tomando como referencia las
caricaturas que los nifios ven.

Profesionales de diseno:

El 66.67% de los disefiadores consideraron que los elementos
utilizados sirven como una guia para la lectura. El 22.22% afa-
de que resalta el orden dentro del contenido, a lo que el 11.11%
considerd que estos elementos le dan dinamismo a la lectura
dentro de la pieza.

Expertos:

Con respecto a los elementos graficos como las lineas el 75%
observd que sirven como guia para la lectura, mientras que el
25% afiade que resaltan el orden del contenido por lo tanto su
funcién se cumple dentro del contenido.

Colores:

G.O:

Para el 88% del G.O los colores les parecieron perfectos pero un
12% desearia que fueran mas brillantes.

Profesionales de diseno:

Respecto a los colores el 33.33% los asoci6 con el resto de
los materiales al que otro 33.33% recalca que dan dinamismo
y personalidad a la pieza, por otro lado el 25.00% menciona
que ayuda a segmentar la informacién dentro del contenido el
8.33% restante resaltan y dan importancia al contenido.

438,



b

Expertos:

Para el 50% de los expertos el manejo del color se asocié con
el resto de las piezas, o un 25% menciona que el uso de los
colores ayuda a segmentar la informacién dentro del contenido,
el otro 25% que cree que le afiade dinamismo y personalidad.

Formato/Soporte:

Profesionales de diseno:

Con respecto a las dimensiones de la pieza; el 50% declaré
que son precisas y dan legibilidad a la cantidad de informacién
que se quiere mostrar, otro 21.43% es una dimension diferente
y adaptable a los espacios que ocupara; el 14.29% anade que
llaman la atencion por lo tanto despiertan el interés el 14.29%
menciond que conectan la pieza con apoyo y cuidado.

Y por ultimo refiriéndose al soporte el 29.41% Constituyen a un
material resistente, seguido de un 23.53% que lo asocia con la
seguridad. El 23.53% lo relaciono con firmeza, el 17.65% se vin-
culé con durabilidad y por ultimo el 5.88% se conecté con edu-
cacion.

Expertos:

Para un 25% de los expertos; el soporte es resistente, el 25% lo
asocié con durabilidad; un 25% anade que demuestra firmeza,
mientras que un 12.50% lo asocia con seguridad, un 12.50%
que lo conecta con formato educativo.

LETREROS/CARTELES/ROTULOS

[Instrumento de validacion, Anexo N, Oy P]

Formato:

G.O:

Un 100% de las personas entrevistadas respondieron afirmati-
vamente que el implemento de los rétulos es un mejor sustituto
para los carteles con los que cuentan actualmente.

Profesionales:

El 46.15% de los profesionales mencionan que son precisas
y favorecen a la flexibilidad por la cantidad de informacion , en
cuanto a un 23.08% conectan la pieza con proteccion y cuidad y
otro 23.08% son diferentes y se adaptan al espacio que la pieza
ocupara, dejando un 7.69% restante los cuales mencionan que
llaman la atencién y despiertan interés.

Expertos:

En cuanto a los expertos conectaron el formato con la utilidad,
por lo que un 33.33% asocian el formato con seguridad, otro
33.33% lo asocia con firmeza dejando el ultimo 33.33% restante
los cuales lo asocian con educacion.

Color:

G.O:

El 88 % de los huéspedes afirman que les agradan los colores
utilizados, en cuanto al 12 % restante desearian que fuera mas
brillante.
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Profesionales de diseio:

Los colores del material en general posee un 42.86 % relacionan
el color con un tema de “familia” y -educacion. El 28.57% opinan-
ron que los colores son frescos, llamativos y limpios, un 21.43%
expresaron que asociaron los colores con cuentos infantiles, y el
7.14% lo asociaron con dulces y magia.

Expertos:

Se concluy6 que el color; apoya en un 60% a relacionar las pie-
zas como un todo parte de un mismo grupo, un 20% que el color
lo asociaban con dinamismo y el 20% restante opinaron que re-
salta la informacion dentro del contenido.

llustracién:

G.O:

El 100% de los huéspedes consideran que los personajes apo-
yan a comprender el mensaje.

Profesionales de Diseio:

El 41.18% de los profesionales mencionaron que los personajes
transmiten dentro de los letreros un mensaje que comunica “fe-
licidad” y “limpieza”, otro 35.29% estan de acuerdo que aportan
personalidad a la informacion dejando de ultimo un 23.53% que
estan de acuerdo de que transmiten emociones que despiertan
el interés en el material.

Expertos:
El 60% confirmron que comunica un mensaje de “felicidad” y

“limpieza”, otro 20% afirman que aporta personalidad, a la infor-
macion y el 20% se enfoca en despertar el interés en el material.

Un 50% de expertos estan de acuerdo que las formas com-
plementan y refuerzan el mensaje, un 16.67% dijeron que las
formas aportan dinamismo a la lectura, el otro 16.67% lo sintio
confuso.

Contenido:

G.O:

El 100% de los huéspedes creen que los letreros si logran iden-
tificar a que area de CRM pertenecen.

Profesionales de Disefio:

El 33.33% opinaron que el material les inspiraba mayormente a
colaborar con “limpieza” y “orden”, el 28.57% opinaron de forma
similar que inspira un ambiente de limpieza y salud, mantenién-
dose en el area que estan enfocadas las normas, 19.05 % opina-
ron que ise relaciona con un ambiente “familiar” e “infantil”, y el
otro 19.05% inspira a conocer las normas de la Casa de Ronald
McDonald.

Hablando sobre los materialiales el 31.58% de expertos en el
area del disefio opinaron que se vincula con el grupo objetivo lo
cual significa que el material si es funcional para ellos, el 26.32%
opinaron que el material expresa ambiente de “orden” y “limpie-
za”, el 26.32% opinaron que cumple su funcion como material de
apoyo y el 15.79% opinaron que posee “fluidez” y “dinamismo”.
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33.33%, confirmaron que los materiales llevan un mensaje que
afirma y considera el “orden” y “limpieza” como fundamentales,
Un 25% opinan que expresa seguridad e innovacion, el 25% res-
tante opina que es un material dinamico y fluido.

Expertos:

El 50 % expresaron que los materiales inspiran un ambiente de
colaboracion, un 16.67% asocian a la familia y los nifios y el otro
16.67% les inspird una ambiente de “salud” y “limpieza”.

El material en general, un 66.67% de los expertos expresaron
que las piezas son “dinamicas” y “fluidas”, el 33.33% lo vincula
con el grupo objetivo.

Al observar el material en conjunto el 60% expres6 que compren-
de el tema sobre la importancia del orden y limpieza; seguidos
de un 20% hace referencia a “educaciéon”, “higiene” y “salud”, el
otro 20% a “proteccién” y “convivencia”.

Tipografia:

G.O:

Un 80% de personas hospedadas afirman que el texto es legible
mientras que el 22% se les dificulté un poco la lectura en algu-
nos casos por que no contaban con lentes en el momento de la
validacion.

Profesionales de Diseno:

Un 38.46% de los profesionales de disefio mencionaron que la
tipografia es divertida y llamativa, un 30.77% dice que mantiene
dinamismo, seguido de un 23.08% comenta que posee el ta-
manfo inadecuando dejando un 7.69% que esta desacuerdo con
ninguna de las opiniones.

Expertos:

La tipografia un 40% de expertos la consideraron divertida y que
influye de forma positiva, el otro 40% indico que la fuente de
tipografia logra resaltar el orden y limpieza, y el 20% restante
considero la tipografia dificil de leer.
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AUDIOVISUAL

[Instrumento de validacion, Anexo N, O y P]

Textura

El 90% del G.O, respondié que la textura utilizada en los perso-
najes es llamativa y el 10% respondié que esta es tanto llamativa
como “bonita”.

Formato y calidad:

Profesionales de diseno:

En cuanto a la duracion del material el 57% consideré que el
tiempo es el adecuado para comunicar el mensaje a los huéspe-
des, y el 28% opind que es preciso y mantiene la atencion en el
contenido, y el 14.28% opind que es largo y aburrido.

El 71.43% de profesionales en el area de disefio opin6 que las
transiciones son dinamicas y llamativas, lo cual no creara con-
fusion a los huéspedes. El 28.57% opin6é que son creativas y
apoyan el area de “animando” del concepto de disefio.

De las escenas un 50% indicé que se entienden como un con-
junto o secuencia, la cual mantendra la historia ligada al mismo
tiempo. El otro 50% opiné que describe y comunica la idea de
forma corta y precisa apoyando positivamente la decision del
tiempo.

Expertos:
En cuanto a la calidad, el productor Gregg Koenigsberger, men-

ciona que se nota evidencia de un ISO alto en algunas escenas
recomendando el utilizar luces y el manejo de un ISO no mas de
1600 en caso de corregir menciona el poder utilizar una camara
mas profesional. En cuanto al color menciona que se observa
diferencias entre las tomas predominando mucho los tonos ama-
rillos y sepias.

Tipografia:

G.O:

Al 100% de los huéspedes opinaron que los textos son claros en
todo momento del video.

Un 45% de los huéspedes afirmaron ver mas el video que el tex-
to, que se apoyaban mas con la narracion mientras el 55% vio
todo en general, lo cual también depende del nivel de educacion
de cada persona.

Profesionales de diseio:

Un 42.86% de los profesionales consideraron que el texto
despierta el interés en el contenido, por otro lado otro 42.86%
mencionaron que aporta movimiento, por ultimo el 14.29%
restante especifican que son divertidos y dinamicos.

El 50% de expertos en el area de disefio expresd que los textos
animados si aportan la sensacion de movimiento aligerando el

peso de las escenas, el 37.5 % expresd que despierta interés por
el contenido, el 12.5% expresd que son divertidas y dinamicas y
que captan la atencion.
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Expertos:

En cuanto al texto en el video el 80 % comentan que apoyan el
mensaje del cortometraje a lo que el otro 20 % especifica que
los textos son claros durante la validacion. Gregg Koenigsberger
realizé un feedback aparte de la encuesta donde comenta que
le agrada la aplicacion de los textos sobre diferentes superficies.

Contenido:

G.O:

El 100% de los huéspedes asociaron el video con el ingreso a
la CRM.

El 91% considera que el video se comprenderd para las per-
sonas que sean de nuevo ingreso ya que son ellos mismos
quienes han comentado que les gustaria tener un ejemplo
visual mientras se les explica el proceso.

Profesionales de disefno:

El 16.67% de expertos en el area de disefo consideraron que el
mensaje transmite lo que se quisé comunicar a los huéspedes,
y un 25% expres6 que el material se enlaza con el resto de las
piezas, y el 33% opind y consideré el video como un material
que capacita a los huéspedes a su ingreso a CRM.

Expertos:

Durante la validacion el 40% de los expertos creen que el men-
saje es simple y sobrio, mientras que el otro 20 % creen que
es totalmente comprensible, el otro 20 % piensa que la idea es

abstracta y el 20 % restante considera que Cuenta una historia.
Por lo tanto se debe mencionar que un 100 % lo asocia en su
mayoria como video informativo.

Audio:

G.O:

El 100% de los huéspedes mencionaron que la narracién la
consideran comprensible en todo momento, también se reco-
pilo que el 100% asociaron el video con el ingreso a la CRM.
En cuando al soundtrack elegido se concluy6 que el 100% de
los huéspedes aceptaron el audio mencionando que era el
adecuado.

Profesionales en disefo:

Del soundtrack utilizado el 37.50% de las opiniones menciona-
ron que trasmite un ambiente educativo y familiar, y 37.50% lo
relaciona con aventura y amistad, y 25% lo relacioné con un
ambiente de diversion y alegria lo que influye positivamente en
el mensaje.

El 71.43% los expertos opinaron que la narracién es importante
y que tiene que ser adecuada para que complemente y refuerce
el mensaje a trasmitir, a lo que el 28.57% lo considera como una
guia dinamica durante la trama. 71.43% considera que la voz
del narrador refleja respeto y confianza, y el 28.57% opind que
la voz fomenta accesibilidad y seguridad.

Expertos:
Respecto al audio la mayoria de los encuestados 6sea el 80 %
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sienten alegria al oir el sountrack lo cual aporta positivamente
al mensaje, el otro 20 % lo asocia mas con familia y amistad,
continuando en el aspecto de audio la narracién también se
tomo como positiva asegurando el 60 % de los expertos que es
adecuada para el tipo de video que se esta trabajando. Un 20
% menciona que es una voz clara en todo momento sin embar-
go un 20 % mencionaron que se siente sin motivacion.

Animacién:

G.O:

El 100% identifico las animaciones como atractivas. Cabe men-
cionar que no hubo ningun comentario negativo con respecto a
las animaciones, el tiempo o la construcciéon de estos.

Profesionales de disefo:

En cuanto a la animacién el 50% de expertos en el area de
disefio mencionaron que ayuda a reforzar el mensaje, el 40%
mencionaron que son entretenidas y dinamicas lo que manten-
dra atentos y relajados a los huéspedes, y un 10% dijo que les
llama la atencién las animaciones.

Acerca de la animacién de division entre segmentos el 37.50%
de expertos en el area de disefio las consideraron divertidas e
idoneas y aportan orden, lo cual indica que apoyan correcta-
mente el resto de las escenas. El 25% restante las considera
animadas y llamativas.

Expertos:
En cuanto a las animaciones, el 40 % afirmo que son llamativas

y entretenidas; también como simpaticas. Un 20 % aseguran
que tienden mas a reflejar cultura y educacion, mientras que
otro 20 % lo identificaron mas con familia y amistad; el ultimo
20 % creen que son animaciones frescas y modernas sin nece-
sidad de complicarse.
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PTopuestc Preliminar:
(PERSONAJES)

Antes Después

Se hizo la observacién que en los materiales impresos los personajes se mostraban mds oscuros debido a la textura que se
utilizd, por lo que se planteo ofra textura mds clara para utilizar en los personagjes.

Antes Despue’s

Con respecto al comentario que los bigotes eran demasiado oscuros y se confundian con la nariz, se decidié aclarar el tono café utili-
zado, tanto en el bigote como en el resto de elementos en el que se utilizo.
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Antes Después

Se cambio la expresion de “Papa Rex”, haciéndola mas feliz y agregando una boca para darle mas expresion y para que también
mostrara una sonrisa al igual que el resto de personajes.
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Antes Despue’s

8.

Antes Despue’s

> A

El tono café del cabello de “Mama Ana” también se cambié al igual que las cejas de Isa.
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Propuesta Preliminar:

(INFOGRAFIA No.1 )
Antes

Normas:
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Por los resultados de validacion y observacio-
nes recibidas, se aumento el brillo de los colores
utilizados, se eliminoé el color de fondo para ayu-
dar a la legibilidad visual y limpieza, se cambio
el color de las lineas para hacerlas resaltar.
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Antes Despue’s
Normas: NORMAS DE
HABITACION HABITACION

Ordena y Limpia Ordena y Limpia
tu Habitacion tu Habitacion

La tipografia se aumento6 de tamafio y se cambio su color por uno mas fuerte y que resaltara mas, esto con la intencién de aportar mas
legibilidad.

Antes Despue’s
e - - <AF - -
Si comes en tu habitacion, las Si comes en tu habitacion, las
hur'migm vendrdan por kil hmmigm vendran por ti!
£
= O =

Se hizo cambio de la forma de presentacion del texto sobre “no alimentos” ya que la estructura anterior se mostraba muy recta y dis-
cernia con el resto de elementos.
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(INFOGRAFIA No.2 )

INSTRUCCIONES
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Después

En la accion de secar, el elemento del “Trapo” se observo confuso para algunos del grupo objetivo, por lo que se hizo cambio a un ele-
mento con una forma que relacionaran tela y no esponja. Siempre con un nivel de abstraccion medio alto, para su mejor comprension.

Antes Después
s -

DLMM JIVS

KEKE
x ]
|

Se recibié comentarios de confusion con respecto al calendario que el personaje sostiene, siendo confundido por un delantal o simplemente
no se reconocia que era. Se decidioé en colocar Elementos como mes y dias, lo que facilitaria la conexion del G.O con el objeto.
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Propuesta Preliminar:

(AUDIOVISUAL)

e
NORMAS
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Dspue’s

LY

De acuerdo a las observaciones de algunos disefiadores y expertos mencionan el analizar las medidas del formato ya que la imagen se ob-
serva ligeramente deformada. Se corrigié las dimensiones para evitar la deformaciéon mencionada

Jim

9

;57

EnFermedades
comtagioss

En la escena especifica de las prohibiciones se menciond en base a los comentarios de expertos en el tema y profesionales de disefio, que
seria preferible prolongar el tiempo de los elementos de prohibicién y que la pleca blanca utilizada en esta escena desaparezca junto al
desenfoque que posee la misma.
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Despues

Los nifios
enkran bajeo
¢l cuidadao de
SU Padre

0 Encargade

La casa. Hn,l_.i_:l_ no se¢ hace

. 'responsable por obfetos! 1

St

ot .
vidados perdidos Perdidos Robados fividados

De acuerdo a los comentarios de algunos profesionales de disefio recomendaron adaptar el texto de manera que posea mas relacion con el audio
de narracién; como en el caso de las normas de “Los nifios entran bajo el cuidado de su encargado y en la de La Casa Ronald McDonald no se
hace responsable por objetos perdidos, robados u olvidados”. Se corrigio el texto y el orden en relacién a la narracién.
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Después

En adicion se menciond el analizar el color del texto permitiendo un contraste que facilitara la legibilidad del texto, dentro de las escenas de:
No ingresar alimentos en la habitacion, Guardar sus objetos de valor, y se revisara el cuarto diariamente. Por lo que se cambid el color del texto
a un amarillo mostaza en el caso de los alimentos en la habitacion y un azul marino para la escena de guardar sus objetos, los cuales favorecen

mas la visibilidad en las escenas.
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Despue’s

De acuerdo con los comentarios de los expertos se recomiendd cambiar el color naranja por uno mas legible.
Lo cual se corrigié cambiando el color a blanco afiadiendo un drop shadow permitiendo que resalte y se integre en la escena mencionada.

A los huzspedes ] A los huespedes
se les brindara se les brindara

Desayuno
615 a T:30 a.m
Almuerzo
13:00 o 14:00 p.m.

Cena _ Cena :
19:00 a 20:00p.m 18:00 a 19:00p.m.

Respecto al horario como observacién de los expertos de CRM se mencioné que la informacion presentada no estaba actualizada por lo
tanto se realiz6 el cambio del hora a la escena de la cena que anteriormente era de 19:00 a 20:00 pm por el horario de 18:00 a 19:00 p.m.
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Despues

Sulm

-_ . ..._n.e.cwtes

Se mencioné también el posible uso de plecas en las escenas pertenecientes a las normas de “Solicitar lo necesario en la cocina, y en la de
lavar sus utensilios luego de ser utilizados”. Por lo que en solucién se adhirié las plecas de forma que no afectara el fondo.

iYA



b

Despue’s

Recuerdga cuvidar-a tu hijo b ; . “T.r Tailea
mientras jUega espela el areq de J':,l\'-}l'__ll 0%
Respecto a los comentarios realizados en la escena donde se hace alusion a la norma “El padre debe estar con su hijo en todo momento en el
area de juegos”; expertos y profesionales de disefio mencionaron que seria preferible que el texto apareciera sin ninguna inclinacién ya que esto

hace dificil su lectura. Para su solucién se dejo el texto sin ningun efecto de inclinacion.

Antes Después

Se dio la observacién que en la escena en la cual se hace referencia a que se debe chequear la habitacion junto al encargado que seria preferible
el poder oscurecer el texto ya que el que posee hasta el momento resulta ilegible a simple vista. Tomando en cuenta la observacion se decidio
cambiar el color a uno mas obscuro y la adicion de una pleca en una opacidad baja permitiendo que el texto resalte.
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GESTION DE LA

PROPUESTA FINAL Y FUNDAMENTACION

Color:

R 185 C19 R221 C9 R239C3 R232 C10 R255 CO R98 C66 R 125 C 50
G37 M9 G106 M69 G 149 M 48 G185 M28 G201 M23 G142 M 38 G124 M40
B37 Y88 B85 Y65 B29 Y93 B79 Y76 B40 Y87 B203 YO B 124 Y 40

K10 K1 KO K1 KO KO K22

Para Mique(s.f.) los colores suelen producir distintas emociones e in-
fluyen de manera decisiva en nuestra realidad.

Con respecto al color desde el inicio del proyecto se requirié por parte
del cliente el hacer uso de los colores institucionales de la CRM. Por
lo que se realizé una mezcla con otros matices para poder crear una
paleta de color armoniosa, la cual fuera capaz de utilizarse en las
distintas piezas modificando en cuanto brillo y contraste dependiendo
del objetivo de la pieza. Esta paleta de color se adapto tanto en CMYK
como RGB de forma que se pudiera usar en medios impresos como
digitales. La paleta de color se selecion6 en base a la tematica ya
utilizada dentro de las instalacion de CRM dirigida a los huespedes
infantiles, combinaba también con los ambientes.

Segun Los Colores y sus Connotaciones (2007), los tonos calidos como
los rojos, naranjas, y amarillo, son simbolos de amor, son brillantes y
estimulan al equilibrio, dan seguridad y confianza, ademas comunican

alegria y calidez, cualidades que contribuyen a representar el carifio
y solidaridad que existen entre miembros del G.O y que se buscaron
representar en los colores, segun la tabla de la pagina 61 de la gestion
del proceso de disefio.

Por otro lado, el tono azul funcioné para comunicar limpieza y apoya
la confianza, ya que su connotacioén funciona como antiséptico, es un
color sobrio, que transmite seriedad, confianza y tranquilidad, ademas
de favorecer a la paciencia, amabilidad y seriedad.

Mientras que el color gris, es un tono neutro que ayuda a resaltar otros
colores, comunica seriedad y sobriedad, cualidades que apoyan a la
informacion que los materiales informativos contienen.

A excepcion del rojo, el cual fue un tono utilizado mayormente en deta-
lles y mantener el lazo con la empresa “Ronald McDonald”, los demas
colores son de tonos suaves y tenues, fomentando a un contraste y
promueve una cualidad de armonia.
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Para Uzkiaga (2012) la eleccion de la tipografia debe de estar basada
bajo criterios estéticos y funcionales, por lo que debe ser adecuada
para el contenido o propdsito del proyecto, ya que estas pueden llegar
a transmitir estados de animo y emociones.

Por lo que la familia tipografia seleccionada “Nord” fue utilizado debi-
do a sus caracteristicas dinamicas y divertidas, ademas de ello aporta
legibilidad y una facil lectura, es por eso que los huéspedes con capa-
cidad de leer, expertos y profesionales del disefio que se les realiz6 la
validacién no tuvieron problemas durante el uso de la misma.

Esta tipografia mantiene una estética informal y al mismo tiempo
muestra rasgos infantiles, lo cual se logra integrar al ambiente de la
CRM, captandé la atencién del grupo obijetivo tanto principal como
secundario.

La tipografia en el audiovisual, en base al concepto representa la pa-
labra “animando” ya muestra caracteristicas curvilineas y organicas
creando la sensacion de movimiento.
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Textura:

Regardis (2015) menciona que la textura es aquella que permite
conocer la estructura de la superficie de un objeto la cual al tocarse
crea distintas sensaciones con la finalidad de que este recurso pueda
transmitir sensaciones.

El uso de las texturas se definié basandose en la parte del concepto
“Animando sentidos” ya que ayuda de manera visual provocando

de textura que facilita generar volumen de forma que pueden llegar
a sentirse tangibles proporcionando volumen y estructura en los
personaje integrando a los personajes en base al estilo manejado.

El uso de las texturas permite que los personajes contrasten con el
resto de elementos brindando la importancia que merece.
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Plecas:

La pleca es un elemento grafico el cual permite resaltar informacién
importante segun el sitio Paredro(2013).

Las plecas estan difuminadas de las orillas, brindando un efecto de
“Desapareciendo” lo cual elimina la planicie, ayudando que no sean
estaticos y apoyen a un tema de movimiento. Las plecas que fueron
utilizadas en el material infografico, las cuales poseen una forma cir-
cular, ya que las formas de este tipo permiten reforzar un concepto

mas amigable, que relacionen el material con un tema de proteccién
y seguridad pero resaltando confianza desde un enfoque sofiador.

Su funcioén es el poder resaltar el texto y los elementos visuales entre
si como lo son los personajes, dentro de la composicién de la info-
grafia. Las plecas desarrolladas para el video informativo poseen una
forma rectangular la cual permite adaptarse a los espacios de las
escenas resaltando los textos animados.
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Pictogramas=

@M

Un pictograma es considerado un signo claro y esquematico que
representa un objeto real, figura o concepto, lo cual Icarito (s.f.) lo
plantea como un grafico que utiliza una figura alusiva a un tema para
representar. Deheni (s.f.) menciona que son utilizados como recurso
de comunicacién visual el cual se adapta a multiples propdsitos co-
municativos, lo cual los hace tangibles y accesibles permaneciendo
en tiempo y espacio.

El desarrollo de pictograma en los carteles informativos ayudan a
representar las normas a las que se busca hacer referencia se utilizé
un nivel de abstraccién medio empleando estilo flat con la funcién de
darle prioridad a transmitir un mensaje mas claro y directo.

La manzana fue utilizada para representar el area de cocina ya que
es un elemento el cual se puede encontrar facilmente en cualquier
cocina y el G.O. la reconoce facilmente tanto en forma como en sig-
nificado.

La Television fue utilizado para el area comun, donde se encuentra la
television real, la cual busca representar la norma de pedir permiso
para poder utilizar la T.V.

La corona se uso para un material de uso general, la cual llegar a
representar el tema de los reinos con el contexto de familia que se
vive en CRM.
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Elementos Graficos

Para poder establecer la conexion entre elementos y orientar la lectura, se utilizé el recurso de la linea
punteada, la cual es reconocida por parte del G.O. como un elemento de secuencia que permite entender
el orden de la informacion dentro de la infografia lo cual facilita la lectura o interpretacion para los usuarios
de bajo nivel de lectura facilitando la recepcién de informacion.
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El soporte utilizado para las piezas impresas (carteles e infografias), fue SINTRA, similar al calibre del PVC, pero mas
barato pero igual de resistente. El material se seleccion6 por sus cualidades de durabilidad y por ser el material que
utiliza el cliente en todos sus materiales, pero tiene un costo menor sin perder la calidad o propiedades de resistencia

o durabilidad en el ciclo de vida del material.
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Persona jes:

Sedisefaron personajes paraapoyarenlos mensajes, transmitir
informacion y entretener, lo cual Tillman (2011) senala que el
disefio de un personaje de modo importante tiene la capacidad
de transmitir informacion, ya sea factual de entretenimiento o
informativa.

1. Los personajes como familia

El G.O que ingresa a la CRM, esta formado en su mayoria de
padres e hijos, por lo que se diseharon los personajes para
connotar a miembros de familias (padre, madre, hijo e hija), sin
embargo, existe un 5% de casos en huéspedes que involucran
nifos huérfanos que se encuentran bajo el cuidado de un
pariente cercano o simplemente sus padres no contaban con
la disponibilidad para acompanarlo en su estadia en la CRM.

8.

En base a ese dato se buscd que los personaje también
funcionaran fuera de del contexto de una familia habitual,
relacionando una figura de proteccion o cuidado hacia el nifio.

1.1. Estructura Anatémica:

La estructura de los personajes se realizd6 bajo figuras
organicas y curvilineas, con el objetivo de relacionar la palabra
“Animando” de la frase conceptual. Las formas organicas dan
movimiento a figuras estaticas ademas de aportar a un perfil
amigable, comico y flexible. Los personajes se disenaron
inspirandose en la imagen de Anux (Golden Retriver que tiene
el papel de mascota y amiga de todos los huéspedes de una
de las CRM). Anux, mostro las caracteristicas de ser amigable,
carinosa y sociable, elementos que se busco representar en
la personalidad de cada personaje.
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12. Personajes y sus elementos gréficos:
La palabra “reinos” de la frase conceptual, se utilizé para realizar *
la diferencia entre formas de pensar y representar las distintas
personas que ingresan a la CRM, en el caso de los personajes
principalmente se empleo para diferenciar adultos de nifios y el
género de los ninos.

A. Personajes Adultos:

A.1. Papa Rex (Rey Rex)

Inspirado en una figura paterna o de autoridad masculina
que encerrara un perfil, amoroso, cuidadoso, distraido,
despreocupado y positivo. Representado mediante su expresion,
poses y estructura redonda, tierna e inocente. Es un personaje
muy flexible, que abarca el lado distraido, cuidadoso y a la vez
protector del G.O.
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A.2. Mama Ana (Reina Ana)

Su desarrollo se inspiro a base a una figura materna o de
autoridad femenina, la base de su perfil encierra caracteristicas
de mucha autoridad, preocupada, paciencia, carifiosa y muy
terca. Es un personaje que puede variar su postura a una distinta
de mando o de mayor autoridad como una madre terca que
exige que se cumpla lo que ella dice. Es un personaje firme pero
flexible dependiendo de la situacion y busca el bienestar de sus
seres queridos.

Elemento Grafico:

Coronas: Ambos adultos tienen en su conjunto de vestuario
una corona, este elemento se empleo para identificarlos y
diferenciarlos de los personajes de menor edad y menor
autoridad. Las coronas por otro lado, también tienen el papel
de representar la conexion con el concepto de “Reinos”, siendo
ambos personajes adultos, los reyes, protectores y figuras de
autoridad para los mas peauefios.
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B. Personajes Nifos

B.1. Princesa Isa (Isabel)

Es un personaje que abarca el segmento del G.O referido a
nifos y ninas mayores de 10 anos y menos de 15 afos. Su perfil
se formo con caracteristicas de una nifia traviesa, escandalosa,
impaciente y muy jovial. Abarcando la conducta de los nifios y
nifas menos timidos y que se mostraron abiertos a socializar,
jugar con extrafios, realizar acciones que impliquen correr o
saltar. Al ser mas activa que su hermano (Carlitos), su estructura
fisica es mas alargada y sus extremidades mas proporcionadas.

Elemento Grdéfico:

Mona: Este elemento se utilizé solamente en el personaje de
“Isa”, con el objetivo de aportar a la caracteristica principal del
perfil del personaje, ser una “nifia”. La mona es el elemento que
aporta inocencia y la caracteriza como del género femenino.
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B.2. Principe Carlitos (Carlos)

Carlitos encierra el otro segmento del perfil del G.O
que hace referencia a los nifios y nifias menores de 10
anos. Sus caracteristicas bases son de un nifio curioso,
tranquilo, respetuoso, desconfiado e inteligente. Este
personaje abarca los nifios que se muestran mas
introvertidos que otros, que optan por permanecer quietos
y jugar en actividades pacificas. Al ser un personaje de
menor edad de toda la familia, su frente es mas amplia y
sus 0jos mas grandes como los de un bebe, su altura es
de practicamente una cabeza y media, lo que lo convierte
en un personaje muy pequefio de estatura, muestra un
cuerpo mas robusto y sedentario.

Elemento Gréfico

Gorra: Este elemento tiene la misma funcion que el
elemento de la mofia, y solo lo utiliza el personaje de
“Carlitos”, haciendo referencia a su caracteristica de ser
un “niRo”, una gorra connota juego y apoya al mensaje
infantil que el personaje posee como perfil.
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InFograﬁc

Formato:

Considerando que el material no debia interrum-
pir con la decoracion de las habitaciones, el formato
(11 x 33 pulg), debian ser eficientes al espacio que
se tenia en el area posterior de las puertas de las ha-
bitaciones y de los bafios. Se opto por el uso de un
formato vertical, con predominio en las dimensiones
del largo y menores dimensiones del ancho y no
estorbara en el funcionamiento de la puerta (Que no
estorbara en el picaporte).

Reticula:
Se utilizé una reticula cuadricular, empleando lineas
rectas. Con el propésito de que en esta reflejara “or-
den”y “firmeza” y apoyar a la seriedad del contenido
normativo.

Al ser un material que contiene informacién sobre
normas de orden y limpieza, la reticula debia comu-
nicar y funcionar como tal para connotar estas cua-
lidades.

1 pulg.

Reticula

A

Se utilizé una reticula recta con el propdsi-
to de que los elementos se visualizaran de
forma ordenada y limpia dentro del conte-
nido infografico.

33 pulg.
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Intencién de las poses de los personajes: NORMAS DE
HHBITHBIBN
Dentro de la CRM, se presenta una norma que solicita que solo el adulto con el nifno pueden hospe- Drd:nu ¥ mem

darse dentro de las instalaciones, (siendo las habitaciones de dos camas, la norma busca mejorar tu Habitacion

la comodidad de la estadia), por lo que dentro del material se enfatizé utilizar solo un adulto conun [ Y g :

nifio, con el objetivo de hacer conexion con la norma. @ Bﬂ'rhrf y E‘r'l::rp-eﬂ
cuaria,

Infografia de habitaciones:

En base a una observacién por parte de los gerentes de la CRM, en la cual expresaron que los
“Padres” eran los que menos colaboraban con las tareas de limpieza dejandolas en manos de las
“Madres”. Por lo que se seleccion al personaje de “Papa Rex”, como ejemplo para cumplir positiva-
mente con las normas de limpieza. Para hacer un contraste de géneros, se selecciono al personaje

Marnten hmpias
las vernbomnaos.

BT

de “Isa” para acompanar a “Papa Rex” dentro del material. ;
Lava el Trapeador

Se utilizé un lenguaje persuasivo, mediante la imitacion de las d“PWﬁ de usarlo
acciones que hacian referencia a la norma que representaban:

Escena Comunica
+ Papé Rex BarrienNdo - + Limpieza, barrer, orden
+ Papa Rex Limpiando una ventana .................. + Limpiar las ventanas
+ Papa Rexusando un trapeadorylolava .. ,

P P y + Al usar el trapeador es necesario lavarlo
+ [sa arreglando la cama

i L T n+ Arreglar Ia Cama

+ Mama Ana sosteniendo un pastel

. SESTEIIRTER HIT RSl . L
mientras niega con el dedo No comer en la habitacion
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INSTRUCCIONES
. : . DE BANO
n todas las poses los personajes muestran expresiones y ges- PRI o o b i N .
tos amigables que connotan felicidad y positivismo, para que los '__
miembros del G.O las reconozcan como acciones positivas y las e
imiten. s,

. - . Uiliza jabon y el cepille de
Infografia de Bafos: jato fav lavar el s

En la segunda infografia se opto por resaltar el cuidado y aten-
cion que esta area requiere, por lo que se coloco al personajes de
“‘Mama Ana” quien muestra caracteristicas de cuidado y atencién,
acompafnada por el personaje infantil Carlitos.

Escena Comunica Recuerda lavar el retrete
+ Carlitos mostrando el cepillo y el jabon + Esto eslo que se usa para lavar el bafio todos los dias
+ Mama Ana con un lapiz y un calendario-- + Recuerda hacerlo todos los dias
+ Distintos utensilios de limpieza e + Debes secar, barrer y trapear después
de usar

Cada vez que wses la
'rtgadﬂu recuerda..
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Carteles:

FPide

permiso
para usar la
Television.

IGRACIAS!

Al ser los carteles de objetivo informativo y no de senalética,
no requieren ser discernidos a larga distancia, y seran de uso
cercano, es decir, estas seran posicionadas justo en el area
donde la norma toma lugar.

1. Dimensiones:

Se propusieron medidas que no pasaran de las dimensiones
de un formato tabloide (11 x 17 pulg), ya que es un tamafio
accesible y de rapida produccion para materiales que seran
expuestos en grandes cantidades.

2. Textos:
Los textos se diagramaron de forma simple en una estructura

recta dejando un margen de 1” entre cada orilla de los carteles
y un espacio considerable en el interlineado, con el objetivo de
brindar limpieza y descansos visuales en los materiales.

3. Los personajes dentro de los carteles.

El cliente requeria que se mantuviera la decoracion limpia y
sencilla; se tomo la decisidén de que los carteles debian causar
la menor interferencia posible con los ambientes. La diferencia
de los carteles con las infografias es que se trabajaron con
colores planos y sin textura, ademas el personaje en este caso
solamente son acompafantes en el material y no requieren
actuar las normas.

Ao
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Dentro de las ilustraciones que se usardn en los carteles
informativos, se buscé apoyar la palabra “Sentidos” del concepto,
agregando un brillo vectorizado que juega con una transparencia,
un detalle que aporta una sensacién de volumen vy luz.

Cartel A. “Cartel de uso para la television” y

Cartel B. “Cartel de uso para la cocina”

El personaje se colocé en la parte posterior del cartel, para evitar que
este estorbara dentro de los textos y espacios trabajados de las reticulas.

m:’ide permiso

para usar fo
Television.

iGRACIAS!

Cartel A. “Cartel de uso
I para la televisiéon”

Cartel B. “C¢ de uso
para la cocina”

Cartel C. “No jugar con las sillas”

Este cartel que emplea al personaje de Mama Ana, se hizo bajo peticion
del cliente, el cual solicitd una plantilla de un cartel para que este fuese
usado libremente para distintas normas que surgieran y requirieran ser
informados mediante algun medio. Por el factor de desconocer que
otras normas colocaran en el cartel, el personaje se coloco a un lado,
para que funcionara como acompafante de la norma.

Letrero C. “No jugar con
los sillas”

A0
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Carteles D. “Carteles de Presentacion”

Manteniendo el objetivo de informar, los carteles de presentacién tienen la principal intencion de dar a conocer los
datos mas relevantes de los personajes de la Casa Ronald. Mostrando sus nombres y sus cualidades, de ésta forma
las normas sean presentadas por medio de los mismos trasmitiendo un mensaje de manea empatica y proxima.

Papa Rex o Rey Rex Mamé Ana o Reina Ana

’ : \ Es la regresentacidén de teda figura ) Es la representacién de toda
f f ’( 1 : masculing y palerna dentra de la Casa figura femening y materno. &s muy
e Ronald McDonold, es un poadre muy ecarifosa Rasta |I..n-unl.+:| de
amoroso ¥ voleroso que busca cada avergonior o sus hijos, pero ol
dia darle lo mejor o su familia, es mismo thempo es lo mujer mas
ligeramente distraido pera cuando justa y recla buscando que sus

el deber lloma responde de la mejor ‘ hijes sean amodos y educados de

manera pora darle un ejempla la mejor manera.
a BUE Nifios.

) ¢
Princesa lsa Principe Carlitos

Es lo representocion de todos los Es la representocidn de todo nific
hermanos moyores dentre de lo coso o hermano menor dentro de los
Ronold McDonold, es muy energéiica, instalaclones, a diferenciao de su

socioble ¥ o5 olguien o lo que hermanc &8 un nific muy tronguile,
nunca se le pued-e decir que no le gusta leer ¥ ¢s curioso lo cual
por o cual uno termina 25 su motivoclén pora cprender

Invelucrdndose en sus aventuras, de log experienclos gue liene
Junte o su familia.
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Posicionamiento de Carteles

i

ILetrero A “Letrero de uso para la televisién” I Letrero B. “Letrero de uso para la cocina”

I Letrero C. “No jugar con las sillas”

A8
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Video:

Bravo (2000) menciona que el uso de imagenes con o sin sonido
son elementos utilizador al momento de ilustrar una explicacién, con
la ventaja de que las imagenes de video son animadas y en en caso
de que sea importante puede ir acompafado con efectos sonoros
que colaboran a un aumento de iconicidad, por lo que la obtencion de
imagenes puede ser inmediata.

Fue desarrollado un material audiovisual, el cual tiene como objetivo
el presentar las normas de forma amena por medio de dramatizacion
de las normas pueda lograr que los huéspedes las interpreten de for-
ma clara y sencilla.

El video consiste en 4 areas, las cuales a pesar de estar divididas,
siempre van formando una historia de los nuevos huéspedes en su
primer dia dentro de las instalaciones. La primera que se trata de la
introduccion la cual abarca las normas de ingreso a CRM como una
animacion de Bienvenida en representacion de persiana la cual es
utilizada como transicién. Las normas representadas en la primera
parte son:

* Los nifios ingresan bajo la responsabilidad del encargado (padre
o0 madre) por lo que debe de ser supervisado todo el tiempo por
los mismos.

* Queda prohibido ingresar, consumir o almacenar bebidas al-
cohdlicas, armas o drogas ilegales dentro de la Casa Ronald
McDonald.

Como cierre de la primera parte se representé el momento en el
que se le hace entrega de las llaves al huésped por parte de los
encargados de CRM, por medio de un close-up segun el proceso
mencionado por los mismos encargados.

La segunda parte del video inicia con una introduccién animada la
cual tiene el objetivo de presentar la seccion del video representado
por el personaje de y al mismo tiempo crear un descanso para el
espectador, en esta fase se buscan representar las normas dirigidas
a las habitaciones las cuales son:

* En cada habitacion se hospedan dos personas (1 nifio y 1 adulto)
y el encargado debe ser mayor de edad. En los casos especiales
debe ser consultado con administracion y depto.

Al momento de ingreso o egreso de Casa Ronald la persona
encargada del nifo tiene la obligacion de revisar con la persona
encargada de la Casa Ronald McDonald la entrega de la habi-
tacion.

* Todos deben de pasar a sus habitaciones para dormir a las 21:00
hrs.

« El uso de las habitaciones sera exclusivo para dormir o
descansar.

* La habitacién debe ocuparse todas las noches.

A2
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* No mantener comida en las habitaciones o areas comunes.

* Para poder hacer uso de la habitacion deberan de bafarse
diariamente y cambiarse de ropa asi como mantener limpia y
ordenada la habitacién y areas comunes asignadas.

* Debe tirar la basura de sus habitaciones y del bafio que le
corresponde en el lugar asignado.

» Cada persona sera la encargada de guardar en su habitacién
objetos personales y de valor

» Serecomienda a los familiares del paciente vestir ropa apropiada
mientras permanezcan dentro de la Casa.

* La seguridad es responsabilidad de todos, manteniendo las
puertas de las habitaciones debidamente cerradas todo el
tiempo.

« Todos los dias se hace una revision de habitaciones, para
verificar la limpieza y el bafio diario de los huéspedes.

En el caso de la escena de bafiarse todos los dias se hizé uso de una
animacién para sustituir la escena, considerando que podria llegar
a ser un poco explicita para CRM el utilizar una toma del huésped
simulando banarse.

Para la tercera parte del video se utilizé una animacién la cual
representa la cocina utilizando a la mama e hija preparando
galletas. Esta seccidon de cocina se hizo la representacion de
las siguientes normas:

* Horarios de comidas de lunes a domingo: o Desayuno de 6:15
a.m. a 7:30 a.m. o Almuerzo de 13:00 a 14:00 hrs. o Cena de
19:00 hrs. A 20:00 hrs.

* Lo que necesite debe solicitarlo a la persona encargada de
cocina siempre y cuando tengamos en existencia.

* Debe lavar los utensilios de cocina que utiliza en cada tiempo de
comida.

»  Sideja alimentos crudos o cocidos debe de dejarse identificados.

Las cuales van en un orden logico dentro de la historia.

Para la cuarta parte del video se buscé representar todas las normas
de las areas comunes como las normas relacionadas a la salida de
las instalaciones. Las cuales son:

* Los padres deberan cuidar al nifno durante el tiempo que se
encuentre en las aras de juegos.

* Respetar las areas de juego para los nifios.

* El personal de administracion o voluntarios asi como huéspedes
no son responsables de cuidar a ningun nifio, son los padres o
encargados los Unicos responsables de: CUIDAR AL NINO EN
TODO MOMENTO

* Los padres son responsables de limpiar y ordenar las areas de
juego y areas comunes utilizadas por ustedes y sus hijos.

* Casa Ronald McDonald no se hace responsable por el robo,
pérdida o articulos personales olvidados de los huéspedes.
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* Al momento de salir de la Casa Ronald McDonald usted debe
entregar las llaves en el area de Administracion.

* No puede salir de la Casa Ronald McDonald sin la compafiia
del nifio o paciente, como tampoco dejarlo al cuidado de otras
personas.

*  Prohibido utilizar el jardin y patios como bafno. Utilizar solo los
bafios asignados a su habitacion.

» El uso inadecuado de instalaciones, el mal comportamiento den-
tro de la CRM e incumplimiento de reglas conlleva a que podra
ser revocado el permiso de estancia por la administracién general
avisando por escrito al hospital.

Entre las normas se adhirié un recordatorio ya que es de suma
importancia mantener las instalaciones, utilizando el ejemplo del
personaje Papa Rex dando el ejemplo reforzando la idea.

También se hizo uso de la animacion a la hora de interpretar las
escenas de prohibido utilizar el jardin y patios como bafio ya que
el uso de escena filmada podria ser malinterpretada por lo que se
considero la mejor opcion.

La toma de decisién a la hora de utilizar planos de detalle a ciertos
objetos fue pensado para demostrar la accion que se realiza sobre
los objetos ya que en una toma mas abierta no se puede identificar
tan facilmente.

0L
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Animaciones:

Segun Engler (s.f.) “La animacion es el lenguaje visual universal,
que representa un mensaje de forma compacta y firme, gracias a
que es la visualizacion de la musica y de la poesia”.

Las animaciones consisten en acciones realizadas por los personajes
y textos breves que funcionaron para dar una bienvenida y despedi-
da, dividir secciones, resaltar acciones y mostrar advertencias. Los
contextos y elementos debian ocupar espacios equitativos para que
ambos mantuvieran el mismo protagonismo.

La fundamentacion de las animaciones se realizé siguiendo el orden
de aparicién dentro del material audiovisual.

NORMAS

Animacién A. Transicidon de bienvenida.

Esta se realizd6 mostrando una cortina de colores que marca el inicio
del contenido de las normas. En esta se colocaron los dos personajes
adultos para hacer referencia que el material esta dirigido principal-
mente a los adultos responsables de un nifio o nifa.
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Animacién B. Prohibiciones.

Siguiendo la secuencia del orden de las normas que se presenté en el
proceso de bocetaje [pagina 94], las prohibiciones son de las primeras
advertencias que se les da a los huéspedes al ingresar a la CRM. Para
estas se utilizan pictogramas que hicieran referencia a:

* Una hoja de Marihuana = No drogas

* Una pistola = No ingresar armas

* Una botella = no bebidas alcohdlicas

* Virus = No ingresar si se lleva enfermedades contagiosas

El uso de pictogramas apoya el nivel de lectura de los huéspedes y
se evito el uso del negativo “No”, en la comunicacion de las acciones
relacionadas a las “prohibiciones”.

Animacion C. Habitaciones.

Esta hace division de las normas especificamente de habitaciones. Se
coloco al personaje de Carlitos realizando la accion de abrir y cerrar
la puerta de una habitacidon, connotando curiosidad y la timidez del
personaje para hacer referencia a la intimidad de las habitaciones. Se
utilizé un plano general, donde el escenario consiste de una puertay la
accion del Principe Carlitos abriendo y cerrando la puerta.

JSE PROHIBE ]
Jr)

] _r:-""“..l

Enfermedades
contagiosas
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Animacioén D. Reloj.

La animacion se utilizé solo para informar ciertos horarios de funciona-
miento dentro de las instalaciones, tale como:

Hora de comidas

Hora de cierre de las instalaciones

Horario de visita, etc.

Animacién E. Bafarse todos los dias

Esta es un recordatorio de la norma de siempre mantener un aseo
corporal constante mientras se encuentren hospedados en la CRM, en
la cual no se utilizd ningun personaje para evitar malinterpretaciones o
confusiones. Resumiendo la escena en una regadera que se enciende.

Todos
Pasan a sus

habitaciones a

1a59:00P.M.

Deberan

banarse

todos los
dias
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Animacién F. Cocina.

Al igual que la habitacion, esta hace division especificamente de las
normas de cocina, la consiste en comunicar un contexto similar a una
cocina, empleando elementos graficos que ayudaran a ambientar el
contexto. Se uso un plano medio, donde los personajes de Mama
Ana e Isa, interactuaban con los objetos de cocina. Las acciones
principales son Mama Ana cocinando y la princesa Isa haciendo
travesuras.

Animacién G. Areas Comunes

Escena de divisidn, de las normas que hacen referencia a las areas
comunes de las instalaciones (Salas, la sala de recepcion, juegos y
patios). Se uso un plano general, muestran el contexto y los persona-
jes interactuando con juguetes y libros. Las acciones principales son
Isa jugando y Carlitos leyendo un libro.
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Animaciéon H. Limpieza

Esta busca inculcar la importancia de la limpieza dentro de las instala-
cion de la CRM, mediante la actuacién de uno de los personajes en la
accioén de barrer para connotar limpieza. Se utilizé al personaje “Papa
Rex” para fomentar que las acciones de limpieza incluyen tanto a las
mujeres como a los hombres huéspedes de la CRM. Se hizo una jerar-
quia visual en la palabra “No Olvides”, para que el G.O, diera impor-
tancia a la accion de “NO OLVIDAR” la informacion que se les provee
en esta animacion. Se uso un plano general, mostrando al personaje
de Papa Rex realizando la accion de barrer.

Animacién |. Bafos
Esta animacion busca hacer referencia al lugar correcto al que los
huéspedes deben asistir en caso de querer “Ir al bafio”.

NO OLVIDES...

Debes ayudar
a mantener

Hmpm la Casa
Rornald

Prohibido

usar el jardin
y patios como

banos
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Animacién J. Advertencias.

al final la presentacion de las normas, se colocé una animacién para
mostrar las distintas advertencias que la CRM le comunica todos sus
huéspedes en cuanto la violacién de cualquiera de las normas. Inclu-
yendo un pictograma de advertencia, para resaltar que esa seccion

requiere de una especial atencién por parte del receptor. El uso inadecvade de instalaciones, ¢l mal comportamiento

dentrvo de la CRM ¢ incumplimiento de reglas
conlleva a que podra ser revocado ¢« permise de estancia
pet la adminiskracién general avisands por eserite al hospital

Animacién K. Salida.

Esta a diferencia de la animacion de bienvenida, se colocé a los dos
personajes nifos, despidiendo al receptor con ternura, tacto y positi-
vismo, aportando un sentimiento amigable y jugueton.

.. GRACIAg

>
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Animacion L. Tipografias

La intencion de animar los elementos tipograficos fue en base del con-
cepto “Animando sentidos®, ya que se quiere mantener una dinamica
visual conforme los textos se van presentando en escena, evitando la
monotonia utilizando entradas, movimientos y perspectivas diversas
para ir variando.

No PUEdESSUHT
s1n Eu nino
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Encuadres:

Durante la elaboracion del video informativo se hizo un gran uso de
encuadres para poder transmitir de forma dinamica las normas.

Los planos generales:

Fueron utilizados para mostrar el contexto en el cual se desarrollaba
la historia dando alusién a las instalaciones de la CRM abarcando la
fachada exterior, Sala de ingreso, habitaciones, areas comunes, co-
medor, patios, y bafo.

Planos de detalle:

Estos planos se utilizaron para poder enfatizar la accién en las nor-
mas en las cuales se buscaba enfocar a los objetos como punto focal.
Como en los casos de la introduccion donde se buscé representar la
idea de que los protagonistas estan preparados para la nueva aventu-
ra que les aguarda tomando fuertemente sus manos.

Los ninos
enktran hujo
¢l cuvidado de
SU Padre

O Encargado
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Planos Medios:

Para poder representar las escenas donde aparecieran los dos pro-
tagonistas sobre todo en escenas donde se encontraran sentado se
utilizo el plano medio para mostrar a los actores y su interaccién de
forma mas completa mostrando la realidad de los dos sujetos.

Plano Medio corto:

Este fue utilizado en la escena donde el personaje del papa se en-
cuentra terminando de comer centrando la atencion en lo que el esta
haciendo en ese momento.
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Plano americano:

Cuestionando el espacio reducido de las areas de habitacion como de
espacios comunes, el uso del plano americano facilito la captura de la
escena permitiendo que el g.o entienda la escena.

Planos Cenitales:

Este plano solo fue utilizado en 2 ocasiones como son en la norma de
cambiarse de ropa a diario reflejando movimiento a la hora de tomar su
vestimenta, tanto en la escena en donde se muestran los horarios de
alimentos lo cual permitia varias las tomas eliminando el factor aburri-
miento como un manejo de composicion que permitiera integrar otros
elementos si fuera necesario.

A los huéspedes
se les brindara

Desayuno
6:145 a 7:30 a.m.
Almuerzo
13:00 a 14:00 p.m.
Cena
18:00 a 19:00p.m.
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lluminacion:

El manejo de la iluminasion tratando de captar y resaltar detalles den-
tro de espacios oscuros los cuales pudieran evitar transmitir el mensa-
je, se utilizé una luz indirecta por medio de sombria reglectoras para
asi evitar sobre exponer las tomas.

Audio:

Segun lo menciona Selby (2013) que el sonido crea un ambiente y un nivel de expectacién para el publico.
Por lo tanto sountrack Buddy tanto como cute fueron seleccionados en base a lo mencionado en validacién ya que este audio crea un ambiente

familiar, educativo y amigable creando una gran expectativa para el grupo objetivo.

En el caso de la narracidon se decidio utilizar al final una voz femenina ya que para el grupo objetivo le parecia la ideal para comunicar las nor-
mas con respaldo en la validacion de expertos y profesionales del disefio concluyendo que es de mucha importancia al momento de reforzar el
mensaje concretando que la voz utilizada transmite respeto tanto como confianza ideal para mantener una guia dinamica durante el video.
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PROPUESTAS FINALES

ﬁide Permiso

para usar la
Television.

IGRACIAS!

Cartel #1: Pide permiso para Cartel #2: Guarda tus gorﬁel #3: No usar sillas
. . oporte:
usarla TV (S)llm:r_\tos Impreso -SINTRA, calibre 20
Soporte: oporte: f .
. Impreso -SINTRA, calibre 20 Sistema de Color:

Impreso -SINTRA, calibre 20 P ! CMYK

f . Sistema de Color:
Sistema de Color: CMYK Dimensiones:
CMYK 11 x 11 pul

. : Dimensiones: pulg
Dimensiones:

11 x 17 pulg

11 x 13 pulg

L23
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' Papa Rex o Rey Rex

En lo regresents v de leda
masculing y polerna o
Ronald M

@

Princesa Isa

Es lo represen
harmonos may.aor
Ronald McDo

Carteles Presentaciéon
Soporte:

Impreso -SINTRA, calibre 20
Sistema de Color:

CMYK

Dimensiones:

11 x 17 pulg

L4

4

Principe Carlitos

de todo nifio

or dentro de laos

rencio de su
Wy tranguils,

s curiceo fo cual

tén pora aprender

lencios gue bane
funile o #d Familo




GESTION DE LA

e

NORMAS DE
HHBITAL‘IBN

Drd:m ¥ Lm\pm
by Hnb1tu¢mn

Barre y bra
@ tu cuancFEﬂ

Manten hmpias
las vertanas.

Lava el Trapeador
dzspues- de wsarlo

infografia Cuarto
Soporte:

Impreso -SINTRA, calibre 20
Sistema de Color:

CMYK

Dimensiones:

11 x 33 pulg

INSTRUCCIONES

Wihza fabon y el cepille de
banoe paora Iumr el retrete

Recuerda kavar el retrete
todos los dias

Cada wez que uses la
rtgﬂdﬂu recuerda..

Secar

infografia Bano
Soporte:

Impreso -SINTRA, calibre 20
Sistema de Color:

CMYK

Dimensiones:

11 x 33 pulg
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A los hués‘pedes
se les brindara

Desayuno
15 a 7:30 a.m.
Almuerze
13:00 a 14:00 p.m.
Cena
18:00 a 17:00p.m.

Video Informativo
Fortmato:

.Mp4 HD

Sistema de Color:
RGB
Dimensiones:
1920x1080 pixeles
Peso:

382 MB
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Especificaciones técnicas

A continuacién se presentan las especificaciones
técnicas, para ejemplificar visualmente las piezas y
sus detalles que se deben tomar en cuenta para una
correcta reproduccion.

Video ImnfFormativo

Nombre del archivo:

Normas_Casa_Ronald_Mcdonald.mp4

Descripcion técnica:

Material Audiovisual trabajado en Adobe Premiere CC
y Adobe After effects CC con las dimensiones de 1920
x 1080 pixeles en formato HD con un modo de color
RGB.

El material sera entregado por medio de un USB.
Medio de reproduccion:

El material sera proyectado mediante las 3 tablets con
las que cuenta CRM dentro de las 3 casas.

A los hués‘pedes
se les brindara

Desayuno
615 a 7:30 a.m.
Almuerze
13:00 a 14:00 p.m.
Cena
18:00 a 1%:00p.m.




PRODUCUON’&

e

33 pulg.

1 pulg.

~

NORMAS DE S—_
HABITACION

...............................................

Ordena y Limpia
tu Habitacion

Barre y tra
@ by cumto?m

[

Arregla bu @

Canmma.

R

@I""rurkén liTnpias
; las ventanas.

Lava el -II-TCI-'FIECIdﬂT
después de usarlo

5 cornes en tu habitaciim, las
hetmigas vendran por til

N

Tipografia
convertida en
paths

C\
Guia de troquel
en distinto color

Linea continua
indica corte

/

Imagenes CMYK
300 dpi

-

InFochFia_hob

Nombre del archivo:

Infografio_hab.ai
Infografio_hab.pdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con dimensiones
de 11”7 x 33” pulgadas una resolucién de 300dpi con un modo de color
CMYK.

Medio de reproduccién:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado en el soporte
de sintra para luego ser distribuidos en cada habitacion y bafio
respectivo.
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33 pulg.

11 pulg.
INSTRUCCIONES—_
_____________ DEBANO N
convertida en
- paths
e

kiliza jabon y ol cepille de
batio para lavar e Tebrete

Recuerda lavar el vetrete
todos oz dias

Cada vez que uses la
Tegadera recueTda.

C\
Guia de troquel
en distinto color

Linea continua
indica corte

/

Imagenes CMYK
300 dpi

/

InFogToFic_baﬁo

Nombre del archivo:

Infografio_bafo.ai
Infografio_bafo.pdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con dimensiones
de 11” x 33” pulgadas una resolucién de 300dpi con un modo de color
CMYK.

Medio de reproduccién:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado en el soporte
de sintra para luego ser distribuidos en cada habitacion y bafio
respectivo.



13 pulg.
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de permiso
para usar fo!

Television.
iIGRACIAS!

Imagenes CMYK
300 dpi

(f\
Guia de troquel
en distinto color

Linea continua
indica corte

/

Tipografia
convertida en
paths

Cartel_1

Nombre del archivo:

Cartel_lai
Cartel_lpdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con
dimensiones de 11 x 13 pulg pulgadas una resolucion de
300dpi con un modo de color CMYK.

El material sera entregado por medio de un USB
Medio de reproduccion:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.



17 pulg.
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300 i

T
Guia de troquel
en distinto color

uarda aqui
tus alimentos
y mantenlo
limpio.

Linea continua
indica corte

Tipografia
convertida en
paths

Imagenes CMYK

Cartel_2

Nombre del archivo:

Cartel_2.qi
Cartel_2.pdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con
dimensiones de 11 x 17 pulgpulgadas una resolucion de
300dpi con un modo de color CMYK.

El material sera entregado por medio de un USB
Medio de reproduccion:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.



1 pulg.
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INo uses

las sillas

'PGTQ

jugar!

Tipografia
convertida en
paths

~

Imagenes CMYK
300 dpi

Linea continua
indica corte

<

Guia de troquel
en distinto color

Cartel_3

Nombre del archivo:

Cartel_3.qi
Coartel_3.pdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con
dimensiones de 11 x 11 pulg pulgadas una resolucién de
300dpi con un modo de color CMYK.

El material sera entregado por medio de un USB
Medio de reproduccion:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.
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1 pulg.

0 5US ninos.

Tipografia Imagenes CMYK
convertida en 300 dpi
paths

/" N
Linea continua
indica corte

Es lo representacion de toda figurc

204

masculina y paterna dentro de la Casa
Renald McDonald, es un padre muy
amoroso y valerose gue busca cada
dia darle lo mejor a su familia, ¢
ligeramente distroido pero cuando
el deber llama responde de la mejor
manera para darle un ejemple

\

Guia de troquel
en distinto color

CartelPre_1

Nombre del archivo:

CartelPre_lai
CartelPre_lpdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con
dimensiones de 11 x 17 pulg pulgadas una resolucion de
300dpi con un modo de color CMYK.

El material sera entregado por medio de un USB
Medio de reproduccion:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.



1 pulg.
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17pulg.

Mama Ana o Reina Ana

Es la representocién de todo
figura femenina y maternao, es muy
carifiosa hasto el punte de
avergonzaor a sus hijos, pero al
mismo tlempo es la mujer més
justa y recta buscondo gue sus
hijos sean amados y educados de

la mejor monera.

Linea continua
indica corte

\

Guia de troquel
en distinto color

Tipografia Imégenes CMYK
convertida en 300 dpi
paths

CartelPre_2

Nombre del archivo:

CartelPre_2.qi
CartelPre_2.pdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con
dimensiones de 11 x 17 pulg pulgadas una resolucion de
300dpi con un modo de color CMYK.

El material sera entregado por medio de un USB
Medio de reproduccion:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.
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2 o CartelPre_3

Nombre del archivo:

CartelPre_3.qi
CartelPre_4.pdf

Principe Carlitos

Es lo regrezentocion de todo nifo Descripcion técnica:

o hermano menor dentro de las
imstalaclones, a diferencia de su Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con

hermana es un nific muy tranqulle, dimensiones de 11 x 17 pulg pulgadas una resolucion de
le gusto leer y es curiose lo eual 0 —~ 300dpi con un modo de color CMYK.
@5 su motivacién pora aprendar | |

de los experiencios que tiena
\ junto o su familia.

El material sera entregado por medio de un USB

Medio de reproduccion:

/\ "N (\ El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.

Linea continua Guia de troquel

indica corte \\ en distinto color

Tipogroﬁo |mégehes CMYK
convertida en 300 dpi
paths



1 pulg.
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17pulg.

Linea continua
indica corte

* Princesa Isa

Es la representacidn de todos los
hermanos mayores dentro de la casa
Ronald McDonald, es muy energética,

soclable y es alguien o la que
nunca se le puede decir que no
por lo cual uno termina
involucréndose en sus aventuras.

N

Guia de troquel
en distinto color

. ’ Imégenes CMYK
Tipografia :
convertida en 300 dpi
paths

CartelPre_4

Nombre del archivo:

CartelPre_4.qi
CartelPre_4.pdf

Descripcion técnica:

Material informativo desarrollado en Adobe lllustrator con
dimensiones de 11 x 17 pulg pulgadas una resolucion de
300dpi con un modo de color CMYK.

El material sera entregado por medio de un USB
Medio de reproduccion:

El material sera impreso en vinil para luego ser montado
en el soporte de sintra para luego ser distribuidos en cada
habitacion y bafio respectivo.
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Lcda. Mariandre del Cid

Fundacién Casa Ronald McDonald

InfForme tecnico

Estimada Mariandre del Cid:

Se presenté un informe dirigido a Mariandre del Cid la clienta representante de ) o o o
El motivo por la presente es hacer de su conocimiento las especificaciones técnicas de las

la Casa Ronald McDonald, con el fin de hacer comprensible la distribucion de los piezas informativas que le pertenece a La Casa Ronald McDonald, las cuales se encuentran en
materiales para la produccion y reproduccion de cada uno de los archivos que se el Usb entregado adjunto.
trabajaron como parte del proyecto. El Usb se encontrara 2 carpetas clasificadas en los medios solicitados del Video Normativo y

otra que contiene los materiales Impresos.

La carpeta Impresos incluye dos subcarpetas la primera llamada “Infografia” que contiene
dentro distintas versiones con las que se hace la entrega de estas piezas para su facil
impresion.

La carpeta contiene Infografia.ai, Infografia.pdf e Infografia.jpg todas con su respectiva
dimensién.

La siguiente carpeta “Letreros” contiene 3 subcarpetas por cada letrero las cuales son
identificadas como Letrero_1, Letrero_2, y Letrero_3 la cuales cada uno contiene las distintas
versiones o formatos con las que se entregaran las piezas conteniendo la version de illustrator
.Ai, la versidn .PDF y una version de pre visualizacion .JPG con sus respectivos nombres.

La otra carpeta principal llamada “Video_Normativo” contiene solamente 2 archivos llamados
Normas_Casa_Ronald_Mcdonald y Animatic en formato .Mp4 trabajando en formato
1920x1080 pixeles en un modo de color RGB. Esta pieza debera de ser introducida al sistema
multimedio el cual se utilizara para poder darle a conocer a los huéspedes las normas durante
sus primeros minutos en la Casa Ronald McDonald.

Sin nada mas que decir quedamos a sus érdenes respecto a cualquier duda que surja.

Cordiales Saludos

Atentamente

Fernando Roberto Ipifia Mancilla Helen Xiomara Ledn Galindo
Correo: fer.ipi93@gmail.com Correo: ledn.helen94@gmail.com
Tel: 5500 0558 Tel: 5016 3451
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Sistema de p’roduccién

Piezas Impresas:

Para mantener la calidad y legibilidad de las piezas, se recomienda
reproducirlas en un sistema de impresion digital. Dependiendo
de la cantidad de habitaciones que cada Casa Ronald McDonald
presenta, se recomienda sacar la cantidad de piezas impresas en
la empresa Cromocolor, quienes se especializan en la impresién
digital, trabajan con el soporte de SINTRA y ofrecen un precio
especial a la organizacion por ser una empresa que ayuda al pais
y que se mantiene por donativos. Cromocolor trabaja tanto las
impresiones como el soporte y el troquelado de las piezas, esto
facilita la produccién de las piezas y es un ahorro significativo.

Piezas Digitales:

Para la reproduccion del material audiovisual, es indispensable que
se reproduzca en cualquier elemento cuyo audio este habilitado
y funcione al 100%, ya que este consiste de una narracién para
mejorar la comprensién de su contenido. Preferiblemente que esta
sea reproducida en una pantalla con dimensiones mayores o iguales
a las de una Tablet portatil, esto para asegurar la legibilidad de las
imagenes.

PTesupuesto de Diseno GrafFico

En la siguiente tabla se presentan los datos de costos del disefio de cada pieza
desarrollada para el proyecto de las normas para la CRM. Los precios toman
en cuenta el tiempo requerido para la elaboracion de las piezas, los recursos,
la complejidad, etc.

COSTOS DE DISENO

Pieza Cantidad
Carteles informativos 7 Q. 70,000.00
Infografias grades 2 Q. 8,000.00
Personajes 4 Q. 10,000.00
(con 5 vistas)
Animaciones 11 Q. 5,100.00
Video Informativo 1 Q. 4500.00

TOTAL Q. 97,600.00
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Costo de piezas impresas

A continuacion s presenta el resultado del costo total de las piezas impresas,
se realizo mediante las respuestas de cotizaciones obtenidas [Ver anexo “U”]:

El precio de la impresion de las 2 infografias es de un costo de Q.153.7.

El precio aproximado para las 25 habitaciones de una casa, es de
Q.3842.50.

Por lo tanto la implementacién dentro de las 3 casas seria de un total de
11,527.50.

En el caso de los letreros informativos el precio del formato 11x13 es
de Q.34.35, en donde se reproducira una por cada casa dando en total
Q.103.05.

Para el letrero de 11x11 pulgadas el cual tiene un costo de Q.34.38, por
lo que su reproduccion individual entre las 3 casas sera de un total de
103.14.

El letrero de las dimensiones de 11x17 el cual tiene un costo de Q.44.35,
durante su reproduccion dentro de las 3 CRM tendra un total de Q.133.05.

Para la reproduccion del material audiovisual se cotizaron 3 de manera
individual de Q5499.00 las cuales fueron donadas por los patrocinadores
de CRM.

El total del costo de la reproduccion de todas las piezas impresas en las
tres casas, es de Q17,365.74.

Costo de piezas impresas y costo
de diseno total

Piezas impresas
Q. 17,365.74

Costo de disefio
Q. 97,600.00

COSTO TOTAL Q. 114,965.74

P'resupuesto de Reproduccibn

A continuacion se presenta el presupuesto del cliente (CRM) junto
con el costo del proyecto de las normativas para las casas:

El cliente, la Casa Ronald McDonald, se mantiene gracias a los
ingresos que le brindan los proveedores y a la recaudaciones del
McDia Feliz, por ello se buscé que tanto los materiales como la
forma de reproduccion, fuera facil y de bajo costo para beneficiar al
cliente.

« En el 2015, durante la recaudacion del McDia Feliz, se llego a
recaudar la cantidad de Q.11,866,704.00. de dicha cantidad, las
Casas Ronald utilizan Q.4,424,949.00. para las instalaciones de
las Casas hogar.

* De esos Q.4,424,949.00. se brindo un presupuesto de Q.
120,000.00. para invertir en el proyecto de las normas de CRM.

* Siendo el costo total del proyecto Q. 58,215.00. dejando
Q5,035.00. de sobra para costos extras o para uso del
mantenimiento y funcionamiento de las tres Casas Ronald
McDonald’s.
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Se desarrollé6 un video informativo en
formato digital para dar a conocer las
normas y actitudes a los futuros huéspedes
de la casa hogar Ronald McDonald,
con el objetivo de facilitar y apoyar la
comunicacion de las mismas en el primer
ingreso de los padres y responsables en
especial aquellos que carecen de lectura,
permitiendo una representacién por medio
de aprendizaje visual.

Se elaboraron una serie de materiales
informativos, los cuales se encuentran
divididos en dos tipos de piezas: 2
infografias y 3 carteles informativos. Estos
se encontraran distribuidos dentro de las
instalaciones de la Casa Ronald McDonald
(habitaciones, areas comunes, bafos etc.),
con el propésito que permitan informar
sobre las normas que no forman parte del
reglamento oficial o requieren una atencién
directa en el lugar para que los huéspedes
las cumplan y las recuerden.

g CONGLUSIONES  RECOMENAACIONES

Al momento de trabajar con un proyecto
similar es necesario conocer a profundidad al
G.O. por medio de técnicas etnograficas, ya
que esto proporcionara informacion de mucha
importancia a la hora de re interpretar las normas
o informacion para la facil comprension del G.O.

Para la elaboracién de un material audiovisual
se recomienda tener todo el proceso de pre
produccion completamente definido para evitar
problemas como falta de recursos, retrasos,
locaciones inaccesibles durante el rodaje.

Al realizar personajes que abarcan dos G.O.
se recomienda desarrollarlos de forma que se
logren enlazar las caracteristicas de ambos
para tener una interpretacion positiva de
ambos grupos.

Para apoyar una comunicacion mas favorable a
traves del en el video es necesario manejar tanto
un lenguaje positivo como una interpretacion
adecuada de las escenas, con el fin de no
ofender y reprender al G.O.
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Anexo A
Brief creativo:
Material para Cliente:
Misidn
Vision
Trayectoria
Valores
¢Como fundacion que desean reflejar?

¢Qué tipo de casos manejan? (enfermedades, casos especiales
etc.)

SOBRE EL PROYECTO:
¢Cudl es el objetivo del proyecto?
¢Hay algun presupuesto para el proyecto?
¢éTienen Patrocinadores?
¢Tienen ejemplos de antecedentes graficos? (pedir muestras)

¢Ellos nos van a proveer la informacion que va dentro del
material? (inof, imagenes, etc)

¢Ddnde va ser distribuido el material?

G.O

¢Cudl es el grupo objetivo?
¢Rangos de Edad del G.O?
Nivel socioecondmico

Nivel de educacion

ESPECIFICACIONES DEL MATERIAL

¢Que especificaciones quieren en el material? (tamafio, formato,
colores, tipografias etc. )

¢Existen algunas limitaciones para este proyecto?

Hay fecha estrablecida para la entrega:

Informacidon Complementaria:

¢Qué tipo de casos manejan?
Manual del uso del logo

Rango de los pacientes
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Anexo B
SEGUNDA ENTREVISTA DEL CLIENTE

Valores de la Empresa

» Fomentar los valores de los nifios

» Celebrar la diversidad de nuestra gente y de nuestros pro-
gramas

* Valorar nuestro legado

* Operar con responsabilidad y Transparencia

Manual de Normas

Actualmente existe una lista de normas, no siendo formalmente
un manual como tal para ser mostrado o repartido como un ma-
terial apto y adaptable.

La Fundacién como una persona

Las caracteristicas de la fundacién como un personaje, seria ho-
nesto y amoroso, seria un individuo que trabaja con el corazon,
sus acciones serian a beneficio de otras personas necesitadas,
un personaje que vela por la salud y aporta ayuda.

¢, Cudl es la impresién de las personas cuando co-
nocen la casa por primera vez ?

Los huéspedes llegan a tener distintas reacciones al momento
de conocer por primera vez la Casa Ronald McDonald, pero la
“Admiracion” es la reaccién que mas se puede admirar en las
personas. El factor de ofrecer una habitacién, limpieza, comida
y seguridad llegan a causar admiracion tanto en los huéspedes
como en las visitas. Es posible mencionar casos en que los nifios
desean quedarse mas tiempo y no quieren regresar a casa.

Estimado de personas que ingresan a las Casas:

» Estimado por afo de las tres casas 4,000personas
* Estimado mensualmente de 200 a 400 personas.

¢, Comé reaccionan los huéspedes ante las normas
por primera vez?

Los huéspedes muestran una reaccion de aceptacion y confu-
sion, son escasas las personas que se disgustan con las normas,
“Se les explica que las normas tienen una razén de su beneficid.”
comentaba Paola Paiz la gerente de la Casa Ronald Mcdonald.
Por el nivel de bajo nivel de educacion que estas personas han
recibido se les complica comprender las normas. Solamente un
3% de los huéspedes llegan a reaccionar de forma negativa ante
las normas.
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¢ Existe intervencion médica dentro de las instala-
ciones?

No existe ninguna intervencion médica dentro de la Casa, sola-
mente se hace un seguimiento en casos de algun huésped con
sintomas para alertar al responsable del nifio o nifia para evitar
un empeoramiento del asunto.

Los Huéspedes son personas Visuales o practicas:

Las personas que ingresan a la Casa Ronald tienen mayor
aprendizaje mediante métodos visuales, su comprension y reten-
cion de informacion mejoran al observar el proceso para realizar
una de las tareas que cuando la informacion solo se les comunica
verbalmente.

Casos de discapacidad en los Huéspedes responsa-
bles de los Ninos/Ninas

Siendo escasos los casos de discapacidad, lo que procede en
la casa es solicitarle al huésped con discapacidad que un conoci-
do sin discapacidad auxilie durante su estadia.

sQué normas son las mds complicadas de realizar
para los huéspedes?e

Las normas de limpieza de los sanitarios es una de las mds
complicadas de comprender y realizar correctamente para
los huéspedes, seguida por la norma “El adulto responsable
del nino debe estar en su compania durante toda la estadia
dentro de la Casa Ronald Mcdonald”, los huéspedes suelen
distraerse o perder de vista al nino o nina del cual son responsa-
bles, un caso que podria causar problemas o accidentes.
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Encuestas para definicion del G.0.

ENCUESTA G.O

Saludos cordiales, le agradecemos su tiempo y su cooperacion para poder realizar esta entrevista.

Somos Helen Ledn y Fernando Ipina estudiantes de diseno grafico de la universidad Rafael landivar
y con el objetivo de mejorar su experiencia y su estadia dentro de la Casa Ronald Mcdonalds, se le
solicita que escuche atentamente y responda a conciencia las siguientes preguntas.

1. ¢Habla Espaiiol?

2. ¢Habla otro idioma aparte de espaiiol?

3. Edad:

4. Genero:

M [F]

1. ¢De que Departamento/zona nos visita?

2. ;Cuantas personas comparten su vivien-
da?

[2] [o] [4] [5] [me]

3. ¢Trabaja? (siresponde si) ¢En que trabaja?
(3] [ndl

4. Aparte de usted ; Alguien mds de su fami-
lia trabaja?

[s] el

5. ¢Que nivel de escolaridad posee?

a) Primaria b) Secundaria ¢) Universitario d) Ninguna

6. ;Sabe leer?

EI

7. ¢Sabe escribir?

EI

8. ¢(Es su primera vez en ingresar a la casa
Ronald?

EI™

9. Sila respuesta de la pregunta anterior fue
No ;Cuantas veces ha estado como hués-
ped en la casa Ronald?

[2] [o] [4] [5] [mes]

10.¢;Ha hablado con ofros de los huéspedes?

EI

11.¢;Cuanto tiempo permanece entro de la
Casa?

12.Las normas de la Casa Ronald, le parecen:
a) Necesarias b) Conplicadas ¢) Innecesarias

13.;Se habia percatado de los carteles que
se encuentran en el comedor?

[s] o]

14.Considera que las normas se le quedan
mas cuando:
a) Le dicen como hacelas

b) Le muestran como se hace
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Resultados en base
a la definicion del G.0. g
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Anexo E
Observacion G.0.
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Anexo F
Cartel validacion de concepto
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Anexo F.1
Libretas de documentacion pe’rsonol
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Anexo 6

Instrumento de PTevaHdacién Personajes
para Profesionales en Disetio y Expertos

SMBEE: OLORES:
NOMBRE E - ?"b' p— 12. Gue emoclén identifico a lo expresbin No 37
FECHA: & Ao Bt 0 Fefcidad
O Asrvion O Sorpresa
FIRRAA: 0O Sahecdos il
- 0 Mo o comprendo
o Os 0 Go
Lo sigusenhe vabBOCKN 03 pONg un Proyecho oo Sindosh oo Disofo Grakoo, QUi COMEM 0N dbedor un maheel COMEMIARKD: 0
rforaiive SEACHCO pora I comuricociin de ko normativas de i Como Hoger Rondid MeDonaic, o cual COMENTARC):
o ecic g o majonar dinks o ka schd dis lod nifen
COLORES:

A confiruccitn se muesho o deeflo de penonces para dichs materal, we e solcila aus respondaa las siguien-

B. Loa coleses hocen rederencio o

13. Que emockin identico a lo expresicn Hod?

tes pregunhas de ocwerc O s conocimienios. visdn ewice ¥ enclonolidod paro ol GO, O il ; ,:Jugm axirerma
1.Les pericnales de la compoilciin porecen: En caso de no responder “Pema™ conti- 0 Sl : ] ::.;:m
O Ura lomdia nuar con la preguntas [5.1): E1 g vicniol 0 :ln 3 comprando
O Amigas O e COMENTARE:
o Qg g
0 Hoporecen nada 5.1, jGue le hlto pensar que era ese andmal? COMENTARIO:
2.l Burrociones be panecen:
0O Adroeciros i 7. Lo lexiura de los penoncjed le parece: 14, Las expresbones ke parecen:
0O Temaos O inderesonte Comprensbles
O infanfie: 0 Adracka Diverticat
0O Olendivas 5.2.0ve comblora para que los penoncles pore- O Pesada Poe axpdaia
O Mo kos entiendo cieran e “Canings” y no 0 Fea Aburmida
0 Cig COMENTARID: Mo s Comprenco
COMENTARIC: _ COMENTARIO:
Expredionas:

&, Pusde reconccet quisnet 1on hombres y quie- 10, Gue emecin identifics o la expreidn No.1T
A.Los perscnajes le porecen? N 300 Mujenes on ko composicibn 0 Dude
0O Amgaobles [ 0O Erio
0O Colidos 8 no O Hambe
0O Animoados COPMENTARIDY 0 Mo o comprandd
0O Crlenshves i COMEMTARKD:
0 Mal dbugodos
0 Go 7. Puede reconocer quisnes son Nifos y quisnes
COMEMTARKD: son adulk 1. Gue emoclen Ideniifica o lo eapresion No I?

o O O Sorphasa

a no O Miedo

COMENTARID: _ 0O uUn bosiezo

5. Subjelivamenie gue anlmal cres que son los
personajes?

O Holo comprenda
COMEMNTARIO:




Anexo H

Instrumento de Prevalidacion de
Personajes para G.0.

MOMBRE :m&;-“?mh — 12 B,ll.unrml:lﬁn Identifico a ko expresidn No.3?
FECHA: O Moo ; :Z‘:f
0O Asrodicnsd
HRMA: 0 Sohsodos : "NT::' o
L COATEH
: ::; O C#o
Lo sigusenhe vobdocidn o3 porg un proyecho oo Sinlosh oo Disoflo Grahkoo, que CoMRle on diedor un mahekal COMEMTARKD: o
rderiiva) Sodeton pord kK comuric ockn o kol o thias S ko Cong Hogper Rancid MeDonalah, o ey COMENTARC:
1 s e 3 rrorr el el ks e ko mifen
A contiruscitn se muesho & dsefio de penoncies para diche matedal, e e solcila gue responda kas siguien- :.i.'l“ﬂ:i:"" ke relsvenila o 13. Que emockin idenliica a lo expresién Mo 47
fes preguntas de ocuwerco O s conocimentos. visidn editico v funclonolidod paro o GO, - 1 alegria exirema
0 infont o Errcion
1.Les porienajes de bo compoilebin parecen: En caso de no responder “Pema™: conti- 0 Sl : 0 Encic
O Una fomile nuar con la preguntas (5.1): O Akge vickenio a :m b e
AR e ”D'::N ity COMENTARIC:
[ CErBCen £.1. 1Gue ke hlzo penyar que era ese andmal? COMABHTARIC:
2.Les Blreciones be parecen;
0O Boritos e 7. La lexlure de bos penienajed le parece: 14. Las expreskones ke parecen:
0 Termaos 00 Borsta Comprensibies
O infanfles 0O Adrocia Dibwartickat
0O Crlendheas £.1.0ve comblarda para que los penoncie: pore- 0 Pesada Pt expresven
O Heolos entiendo cheran st “Lanno” § no O Fea Al
0o Cring COMEMTARIC: Mo s compranda
COMENEARI: _ COMENTARKC:
Expretionass:
&, Puads reconocel quisned 1on hambres y gule- 10, Gue emocién idenfifics o lo expredidn N7
3.Los perscnajes le porecen? s SN mujenes en b compesichbn 0 Dude
0O Amigobles [ IR 0O Enrpjo
O Coladdos O no 0 Hombne
0 Animados COMENTARIC: 0 Mo la comprendd
0O Crlensives i COMEMTARID:
0 Mal dibuioos )
0 Criro 7. Pusde reconocer guisnes son Nifos y quismnes
COMEMTARI: son adulk 11. Gue emoecion Ideniifica o lo expresion No 27
0O % O Sepesa
a no O mtiecis
COMENTARIC; _ 0O Unbosdezo
5. 5ubjetivamenie gue animal cres gue son los 0O Mo lo comprends
personajes? COMEMTARID:




Anexo |

Instrumento de Prevalidacion audiovisual

para G.o.

G.O.

Después de ver el video con que temdtica lo asocia:

a. Presentacién
b. Normas

c. Entretenimiento
d. Infformativo

¢Considera que aprendié las normas?

¢Alguna escena se sintié confusa? ¢ Cudl?

¢Creé que el video es muy serio?

¢Consideraria poner dos familias cumpliendo las normas o solo dos protagonistas?
¢En algin momento le parecié ofensivo?

¢Considera que es necesario que los actores tengan frases como didlogos para que las ac-
ciones se entienda mejor?

En cuestiones de sonido, ;Cudl de los soundtracks presentados le parece que se asocia
mas con la temdatica?

¢Qué norma es la que normalmente le cuesta entender?

¢Cémo se siente después de ver el video?
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f——hnexos

Anexo J

Instrumento de P'revalidacic'm audiovisual para
ProfFesionales en Disemno

Expertos

¢Considera que todos los planos aportan algo a las escenas? Si alguno no ayudard por favor indi-
carlo abagijo.

¢Las transiciones de escena aportan o vuelven confusas las escenas?

¢En cuestion de narrativa considera que esta bien un padre y un nifio o que se dividieran las normas
entre dos familias distintas siempre con un padre y un nifo?

En cuanto a la linea grdfico, ;Considera que los elementos en la composicion deberian reducirse o
agregar alguno?

En caso de agregar o remover, ;Qué signos considera necesarios o inecesarios?
¢Considera que el uso de textos podria ayudar a la comprension de las escenas?

¢Considera que es necesario que los actores tengan frases como didlogos para que las acciones se
entienda mejor?

En caso de utilizar un voice over, ;Cree que ayudaria a que las reglas queden mas claras la voz de
un hombre o de una mujer?

En cuestiones de sonido, ;Cudl de los soundtracks presentados le parece que se asocia mds con la
tematica?

¢Como se siente después de ver el video?



f——hnexos

Anexo K
Instrumento de Prevalidacion audiovisual
para ExpeTtos

Cliente:

En cuanto al protagonista que se convierta en ejemplo para los nuevos huéspedes, ;Quién conside-
ra que tiene mas presencia y autoridad el papd o la mama?

¢Considera que el material se podria asociar claramente con la casa y sus normas?
¢Considera que el video tiene una buena narrativa?

¢Considera que es necesario que los actores tengan frases como didlogos para que las acciones se
entienda mejor?

En cuestiones de sonido, ;Cudl de los soundtracks presentados le parece que se asocia mds con la
temdtica?

¢Considera que el utilizar alcohol en algunas escenas puede causar efectos negativos a pesar de
ser una prohibicion?

¢Considera que el personaje dentro del video le hace sentir algo positivo?
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Anexo L
Instrumento de

para Profesionales en Disefio y Expertos

validacion Personajes

MNOMBRE:
FECHA:

FIRMAA:

Lo sigisenhe wabdockn a5 pona un proyecho oo Sndesh de Diseflo Grdhoo, g conbie on dued un e hersal
rderrraaiiva) Bddcticn pora I cairuricocibn die ki meeratvas de ke Coasa Hoger Ronald MeDanalah, b ciadl
i cdaclie g o raporer dinss o ka ok dis lod sifen

A conlirucciin se muessho o dusfo de penongies pora diche mabedal, ue be solicita Gue responda las siguien-
s preguntos de acuwercio @ sus conocimentos, visdn etstico y funcionolidad paro o GO,

1hes perienajes de la compeleibn porecen: En cose de no responder “Pemo”™: confi-
0 Una fomiia nuar eon la pregunias (5.1):
O Amigos

0O Mo parecen rada 8.1, 1 Gue ke hlzo pensar que era ese andmal?

2.Las Burhracionss be parecen:
0 Atrockvos i
0O Temos
O infonfles
O Olendivas §.2.0ve camblara para que kol penoncjes pare-
O Moo antiendo Sigram il “Cehnod” ¥ na
O Cng
COMEMIARID: _

&, Puede reconocer quisnes 1on hambiel y quie-
1Los personajes e porecen? A LN mUjees an b compatleibn
0O Amigables Q¢
0O Coladdos 0 no
0O Anirode COMENTARID:
0 Olenshies i
0 Mol dibujodos
0o COiro T. Puade reconocsr guisnes son Nifos v quisnes
COMEMTARID: son adulh

a s

O na

COMENTARIC

§.5ubjelivamenie gue animal cree gue son los
personajes?

COLORES:

B. Cree que los colores son:
0O AtracEhos

O Armamnciod
0O Saheodos
0O Fees

o Oira
COMEMNTARID:

COLORES:

B. Lo coloees hecen rederencio o
0O infonsl

0 Sabud

O Akgo vickenio

O Un fema Moo

0O Cing

COMENTARID:

7. La texture de bos persanciel e parece:
0 Ffereionie

0O Arocthea

O Pesoda

O Fea

COMEMTARKD:

Expredionas:

10, Gue emecin idenlifica o lo expresidn No.1T

O Duda

0 Encie

0 Hambne

0O Mo o comprends
COMEMNTARKD:

11, Gue emocion identifico o lo eapresan No. 2T

O Sorphass

0O My

O Uneosiezo

0 Mo lo comprends
CIOMAEMTARID:

12. Gue emocien identifico a o exprealdn No 37
0 Febcidad

O Zonpreta

0 Mepcko

0 Moo comprenco
0 Céo

u

0

ORMENTARIC),

13, Que emoclin identiico a lo expeesién Hod?
0 Alegria axirema

O Emccion

O Encio

0 Molacomprands

COMENTARIC:

14, Las exproibormes b panscen:
Comprensbies

Divertickas

Poco axprain

Al

Mo s comprendo
COMENTARO:




Anexo M

Instrumento de validacion Perso-
najes para G.0.

MOMBRE :m&;-“?mh — 12 B,ll.unrml:lﬁn Identifico a ko expresidn No.3?
FECHA: O Moo ; :Z‘:f
0O Asrodicnsd
HRMA: 0 Sohsodos : "NT::' o
L COATEH
: ::; O C#o
Lo sigusenhe vobdocidn o3 porg un proyecho oo Sinlosh oo Disoflo Grahkoo, que CoMRle on diedor un mahekal COMEMTARKD: o
rderiiva) Sodeton pord kK comuric ockn o kol o thias S ko Cong Hogper Rancid MeDonalah, o ey COMENTARC:
1 s e 3 rrorr el el ks e ko mifen
A contiruscitn se muesho & dsefio de penoncies para diche matedal, e e solcila gue responda kas siguien- :.i.'l“ﬂ:i:"" ke relsvenila o 13. Que emockin idenliica a lo expresién Mo 47
fes preguntas de ocuwerco O s conocimentos. visidn editico v funclonolidod paro o GO, - 1 alegria exirema
0 infont o Errcion
1.Les porienajes de bo compoilebin parecen: En caso de no responder “Pema™: conti- 0 Sl : 0 Encic
O Una fomile nuar con la preguntas (5.1): O Akge vickenio a :m b e
AR e ”D'::N ity COMENTARIC:
[ CErBCen £.1. 1Gue ke hlzo penyar que era ese andmal? COMABHTARIC:
2.Les Blreciones be parecen;
0O Boritos e 7. La lexlure de bos penienajed le parece: 14. Las expreskones ke parecen:
0 Termaos 00 Borsta Comprensibies
O infanfles 0O Adrocia Dibwartickat
0O Crlendheas £.1.0ve comblarda para que los penoncie: pore- 0 Pesada Pt expresven
O Heolos entiendo cheran st “Lanno” § no O Fea Al
0o Cring COMEMTARIC: Mo s compranda
COMENEARI: _ COMENTARKC:
Expretionass:
&, Puads reconocel quisned 1on hambres y gule- 10, Gue emocién idenfifics o lo expredidn N7
3.Los perscnajes le porecen? s SN mujenes en b compesichbn 0 Dude
0O Amigobles [ IR 0O Enrpjo
O Coladdos O no 0 Hombne
0 Animados COMENTARIC: 0 Mo la comprendd
0O Crlensives i COMEMTARID:
0 Mal dibuioos )
0 Criro 7. Pusde reconocer guisnes son Nifos y quismnes
COMEMTARI: son adulk 11. Gue emoecion Ideniifica o lo expresion No 27
0O % O Sepesa
a no O mtiecis
COMENTARIC; _ 0O Unbosdezo
5. 5ubjetivamenie gue animal cres gue son los 0O Mo lo comprends
personajes? COMEMTARID:




Anexo N

Instrumentode validacion para G.0.

Mombre:

Ca’rm:- tTEaTEITE TR TEATEATEAERI RS ERA R EA RS PAN A EAY
Firma:

jaludos, Se ke ogrodece de onternana por su tiempo v colaoboro-
cidn para ko reglizocidn de la validecidén cnico del provecto de
las Mormas de lo Cosa Ronald McDonald, para el curso de Sintesis
del Disefe Grofico il de la Universidad Rofoel Landivar,

B objetivo del proyecto es comunicor las nomvas de la Casa Ronald
McDonobds de una forma el comprensible y amigable. dingido o
los padres o encangades de 20 a 50 afios. de una educocidn y un
nivel sacioscondmico bajos, ks cuales deben aplicar s normati-
was de la Caso Ronald McDonalds durante su hospedaje.

A conlin

ks pleras dieficcdas, ocompafadas de una
iptes. (Marcor eon uma X, Bna o mdt apclenes

R ol [

segln 1w eriteris) "

1. El video. .. Q  Es preciso y facil de recordod,
O Musiira comectamanbe o O B opropiodo pora comunicar e

NS, mansaje.
QO Tere armonia con los ofros

- 3. El soundirack ayuvda a frans-

O Comunica las nomas de forma Ml

ekt ; Diversdn y alegia

g Aveniura v amithad

O Funciona como un malerial o L

= QO EBducacidn y lamiia
oue copaciio ol hudsped P & \ineing e las anteriorss

sU ingreso o la CRM. 4.1 e duide
a namacion dentro del mate-
QO B exdersoy confuio

rial...
o Qo O Ceomplementa yrefuena of
2. Con respecho a la dwacién o Emg abencion
del video... i _ Q Sive como guia
O BeotoyDejoelmenscie® g pyjnnecesaria pars compren-
rreecios,

der el contenids

0O Cowanado en el RS rSaE B.Las animaciones que dividen

el video....
5. El fipo de “Vexz" para la nama-
cién le fransmife... 0 Delinen coreciomenie bas nore-
O Respelo y confionza it de cada afed
Q  Aburimignto ¢ inseguridad 0 Son muy ropidas v confusas
Q Accesibiidod v seguridad 0 Apodan unorden dentno del
O Mandato y agresividod wideo
0 Mo ansmite ninguna de o 0 Son divertidas v refuerranel
ontenones contenide
0 Mo los nobe
6. Las escenas que conforman
el video...
OBSERVACIONES:
0 Sondesordenodosypoecen
confundir gl hudsped
Q  Mueston desonden cronDgICO srssssssrssssasasnarsssarsansssasssssasnsss
0O Comunican ba idea de fama
cona y precia
0O Son pobies y aburidos
O Son enfrelenidas v fbciles de

recondar

7. Las animacicnes de los perso-
nojes...

jon enfretenidas v dindmicat
Ayudan a relozor el menscje
Liarmian la abencidn

Sen aburmdas y confusas

Mo sa integran a ha linea grafica
aapuesta,

20000
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G )
INFOGRAFIA

O Apoyan los nofmas para unag
mejor comprension

Q  Tranzmiten sivacicone: gue des-
piertan el inhenés en & matenal

O M jusgan ningln pogel impor-
tante derire del maledal

Z.Con que lemdBca asocia o mateial:

O Limpieza

O Crden

0 Comeda
O Educockin
O Dulces

o Mogio

Y las lineas denkre de la compedsicion

0 Sirven como guias de lectura

D Eslde dé muds

O Rescitan un onden dentro del
confensde

O Son decorglivas

4 Los colores permiten..,

O Segmentor lainformocidn den-
fro del contenido

=]

Asocha lo pleza con el resto de
los matericles

Inferfigren con lo comunicacian
e I3t nomas

O Dinarmisma v personalidad

o

5. B woporhe 18 awocia con
0 Seguridod

O Firmena

0 Eduwcacion

0O Durabdidad

O Resistencia

OBSERVACIONES

Wi

LETRERO

b.los personajes denire del ma-
terial:

0 Aporion personabidad o ko infor
racidn dil contenida

0 Despierhan e intenés en el ma-
ferial

O Son confusas y couson nido en
&l mensaje

0 Comunica un mensaje de feick-

dad y impleza

© Neojwegan ningun papel impor-

tonte deniro del material

7.Las lermas (figuras) denfro de

la composicion...

Eshén de mds

Dan dinamisme a ka lechira
Son conhosos
Camplamania y reluena el
meneaje

Liarnan lo atencidn

cQoQ

o

8. El soporte se asocia con:

Q Segurdad

O Frmeza

O Educacidn
0 Resstencia

OBSERVACIONES

FEtESEEIEAEESEALEYERIER PR ERA SR n s

by i
MATERIALES EN GEMERAL
11.Tadas las pleras...

QO Espresan seguridod e innovo-
cign

Se vincylon con el gupo obje-
tivo

Sen dinarmicos v luides

Hacen referendcia a una maka
caldod de disefio grafica

M siguen ko misma linea grafca
v se desfasan

o oo o

12. Los colores logran asoclar el
material con.,

Q Untema famiicr y eduecocian
O Algo hesco, lamakive y limpio
Q Dulces y mogia

saiRasEsssasEaiRainspadnnanasnssesnnisnanns O Cosniod inlaniies

B BB B R R R R

GRACIAS

Haluwalera y medic ambilenie
13. Los colores permiten...

O Resaltor lo infornachén denbro
del contenido

9 Asocior los pleza como un con-
janta

Q Interfieren con ka comunicacion
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de kas normas
O Dan dinarmismo y persanaidad

14. Que le inspiran los materia-
les..

A conocer las normativas de la
CRM

Colaboror con lingleza y orden
Famiia y nifios

Limgpleza y salud

Mo me causan ninguna reac-
chin

o000 O

15.4] observar las plezas en
conjunto e mensaje...

QO Hoce referencio o una educg-
chén de higiene v salud

Le]
son importantes

A través de el se resalfa lo pro-
feccidn vy la convivencia

Lo}

14.Lo fipegrofha ulilizodo pora el
moterial es...

Son dificles de leer

Son divertidas y llomaotives
Minguna de las anterores

(= =NeNal

Declora gue el orden y implazo

Logren resalion crden v impleza

17. Los dimensicnes de la pleco se
adopion ol sspaclo que ke pdezo ocu-
pora.(Paredes, mesas eic.)
o 8

0 HNO

O Oiro

QBSERVACIONES




f——hnexos

iBuenos Dias!

Se le agradece de antemano por su tiempo y apoyo para la reali-
zacion de esta validacion técnica del proyecto de las normativas
de la Casa Ronald McDonald, para el curso de Sintesis del Dise-
fo Il de la Universidad Rafael Landivar.

El objetivo del proyecto es comunicar las normas de la Casa Ro-
nald McDonald de una forma facil, comprensible y amigable, diri-
gida a ustedes los padres y tutores de los nifios huéspedes.
Durante esta validacion se les estaran mostrando el material gra-
fico que hemos realizado seguidas de una serie de preguntas Por
lo tanto se requiere su completa sinceridad en cada respuesta.

¢ Usted que opina sobre la relacion entre el texto y el video?

¢ Usted como huésped cree que en el caso de que venga una
nueva familia y sea presentado el video entenderan las normas?

¢ Le presto atencion a los textos durante el video?
¢, Que opina respecto a las animaciones o caricaturas del video?

¢, Considera que la narracion deja el mensaje de forma clara o se
le complica en algun momento?

¢ Considera la voz de la mujer adecuada para el video?
¢Al oir la musica en relacion al video que le hace sentir?

¢ En algun momento el video le pareci6 ofensivo?

¢ Le parecié confuso en algun momento?
En caso de que si ¢en donde?
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Anexo 0

Instrumento de validacion N
para Profesionales en Diseno

1.Las ilustraciones dentro del material...

Apoya las normas para una
mejor comprension

piertan el interés en el material
el mensaje

peracién y seguridad

O O O O O

tante dentro del material
2.Con que temdtica asocia la estruc-

O Limpieza
O Orden

O Comedia
O Educacién
O Dulces

O Magia

3.La tipografia para comunicar las ins-
trucciones...

Permiten una lectura fluida
Son dificiles de leer
Mantienen dinamismo

Son divertidas y llamativas
Ninguna de las anteriores

00000

Transmiten emociones que des-
Son confusas y causan ruido en
Comunica un mensaje de coo-

No juegan ningun papel impor-

4.las lineas dentro de la composicién...

(o]
(o]
o
o
o

Sirven como guias de lectura
Estdn de mds

Resaltan un orden dentro del
contenido

Dan dinamismo a la lectura
Ni se notan

5. Los colores permiten...

o
(o]
[e]
[e]
o

Segmentar la informacién den-
fro del contenido

Asocia la pieza con el resto de
los materiales

Interfieren con la comunicacion
de las normas

Dinamismo y personalidad
Resaltar y dar importancia

8.Todo el material grdfico...

OO0 O oo

Expresa orden y limpieza.

Se vincula con el grupo objeti-
vo.

Hace referencia a una mala
calidad y mal disefio gréfico.
Es fluido y dindmico.

Funciona como apoyo para el
receptor

OBSERVACIONES

9.Los personajes dentro del ma-
terial:

[e]
(o]
o
o
[e]

Aportan personalidad a la infor-
macioén del contenido
Transmiten emociones que des-
piertan el interés en el material
Son confusas y causan ruido en
el mensaje

Comunica un mensaje de felici-
dady limpieza

No juegan ningun papel impor-
tante dentro del material

10.Con que temdtica asocia el
material...

o
o
[e]
[e]
[e]

(o]

Orden
Limpieza
Magia
Comedia
Educacion
Dulces

12.Las formas (figuras) dentro de
la composicion...

o

[e]
[e]
[e]

(e]

Estdn de mds

Dan dinamismo a la lectura
Son confusas
Complementa y refuerza el
mensaje

Llaman la atencién

R DISENADORES

13. Los colores permiten...

O Resaltar la informacién dentro
del contenido

O Asociar la pieza con el resto de
las piezas

O Interfieren con la comunicacién
de las normas

O Dinamismo y personalidad

O Agrupar los letreros como un

conjunto

16.Todo el material grafico

Expresa orden y limpieza.
Se vincula con el grupo objeti-

Vvo.
Hace referencia a una mala

calidad y mal disefio gréfico.
Es fluido y dindmico.
Resalta y sirve de apoyo.

OO0 O OO

17.Todo el Material grdfico...

Expresan seguridad e innova-
cion

Se vinculan con el grupo obje-
fivo

Son dindmico y fluidas

Hacen referencia a una mala
calidad de disefio gréfico

No siguen la misma linea grafi-
cay se desfasan

O OO0 O O©°

18. Los colores logran asociar el
material con...

O Un tema familiar y educacion

. GRACIAS
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DISENADORES

Algo fresco, lamative y implo
Con dulcas ¥ mogia

Cuentos infanlies

Maturaeia v medic ambignte

o000

17. Que le inspira el material

A conocer las normatihvas de la
CRM

Colaborar con limpieza v crden
Farila y nifios

Limpéeza v saud

Ferrmalidad y alegancia

Ma me sousan Ringuna reoc-
cidn

ooo0ooQ O

GRACIAS
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Anexo P

Instrumento de validacion
para Expertos

A

ﬁﬁﬁ:

@e

Cormeo:

A EA R SR R SR A REA b RS R R

le e P P T ey
Saludos, Se le agradece de anlemana por s liempo y colabara-
cin para ka redlizacidn de lo validocidn técnica del provecta de
ot Meemas de ko Casa Ronald McDonald, poro o curso de Sintesis
del Disefo Grafico Il de lo Universidad Rofael Londivar,

B objelive del proyecto es comunicor los nomnas de la Caosa Ronald
mMcDonalds de una formna facl. comprensible y amigable. diigidaa
les padres o encargados de 20 a 50 aflos. de una educccidn ¥ un
nivel iocioecondmico bajo, los cuales deben apicar las normatl-
wit de |l Cosa Ronald MeDonaldy durante su hespedaje.
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Anexo U
Cotizaciones:

Condiciones de Pago: 50% de anticipo, 50% contra entrega.

Vigencia de Cotizacién: 15 dias a partir de fecha de emision

Cotizacion
No. 201511 0037
cromocolor s.a Comonds, 1w riaos
Empresa
Nombre y /o Contacto Helen Leon
Version del Trabajo NORMAS DE HABITACION CASA RONALD
A continuacién tenemos el agrado de someter a su la
CANTIDAD DESCRIPCION DE MATERIAL Y TIPO DE TRABAJO TAMANO EN WETROS |ynirario PRECIO
ANCHO ALTO
X
GRAFICA EN VINIL FULL COLOR CON LAMINADO MATE, EN
1 SINTRA DE 2MM 094 084 220 62.24
x #DIV/O!
x #DIV/O!
x #DIV/O!
x #DIVIO!
x #DIV/O!
x #DIV/O!
x #DIV/O!
Subtotal 55.32
IVA 6.64
TIMBRE 0.28
TOTAL Q. Q 62.24
DETALLE MATERIAL:
Atentamente,
e eV
Autorizacién Cliente —C r
Tiempo de entrega: A CONVENIR Erick Lopez

tel. Movil: 52036390, Pbx. 23873000

ericklopez@cromocolorsa.com
CROMOCOLOR, S.A. Sta calle 5-47 zona 13 Pbx: 2387-3000

Carta de respuesta de

empresa de impresién BEKSA:

2 letreros 11.7x33 pulgadas
-PVC

-Troquelado

-Laminado

-Pegado

Precio: Q 76.85 c/u
Total: Q 153.7 c/u

3 Letreros

1) Letrero 11x13 pulgadas
-PVC

-Troquelado

-Laminado

-Pegado

Precio: Q 34.35 c/u

la

2) Letreros 11x17 pulgadas
-PVC

-Troquelado

-Laminado

-Pegado

Precio: Q 44.35

2) Letrero 11x11 pulgadas
-PVC

-Troquelado

-Laminado

-Pegado

Precio: Q 34.38 c/u

Precio Total: Q 266.78

Att. Denilson




