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Resumen

Desarrollo de identidad corporativa y estrategia publicitaria para el
podcast sobre disciplinas creativas, la cual promueve estas como
parte del desarrollo econdémico y social de un pais como el de Gua-
temala. A través de la creacion de archivos de audio digital interac-
tivos, se propone la creacion del nombre de la marca, su identidad
visual y la estrategia que se implementara para su publicidad. El pro-
yecto buscé brindar soluciones que lograran realizar los objetivos a
través de varias piezas de disefo.
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Introduccion

Actualmente Guatemala se encuentra en una evoluciéon constante
dentro de diferentes disciplinas creativas que ayudan al desarrollo
econdmico del pais. Estas disciplinas poseen aun un concepto erro-
neo sobre su ética de trabajo y valor; tanto dentro como fuera de su
misma cultura. Hoy en dia se han creado varias gestiones culturales
que promueven las disciplinas creativas en diferentes actividades
y tratan de entregar un mayor valor a los conocimientos técnicos y
filoséficos que no se adquieren en la educacion tradicional.

Este tipo de gestiones se han estudiado desde el principio del siglo
XXI como parte fundamental del desarrollo econémico, tanto en pai-
ses desarrollados como en vias de desarrollo. Se clasifican en varios
dominios por el tipo de gestion que poseen y las plataformas que
utilizan. Dentro de estos dominios se encuentran los servicios crea-
tivos como el diseno y el desarrollo de archivos sonoros en internet
o podcasting.

Tomando en cuenta ambos conceptos sobre estos dos dominios. Se
crea un servicio que logre informar a la cultura creativa sobre este
impacto en un pais de desarrollo. A través de un podcast se planea
promover los dominios creativos y de disefo para poder crear nue-
vos conceptos y valores sobre la cultura creativa.

Dentro de este desarrollo se evaltan varias plataformas interactivas
que ayudan a promover los dominios creativos especializados en el
disefio dentro de un grupo objetivo de jovenes adultos residentes en
la ciudad de Guatemala. Esta evaluacion abarca temas antropoldgi-
cos y visuales que ayudan a la definicién del grupo objetivo, el desa-
rrollo de una identidad y estrategia publicitaria que logre ayudar a la
creacion de un servicio como Sapiens.

Se define en este desarrollo entonces, la creacion del nombre del
servicio junto con una identidad grafica y un plan de medios que lo-
gre llegar a jévenes adultos interesados en dominios creativos. Para
poder almacenar en un futuro el servicio a través de plataformas
digitales y poder apoyar su difusion a través de espacios fisicos.
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La comunicacion visual se ha sumergido cada vez mas en la vida de
los guatemaltecos y ha logrado formar una comunidad que promue-
ve esta disciplina como un estilo de vida. Poco a poco esta cultura
ha encontrado un camino para mostrar su impacto en una sociedad
como la guatemalteca, esto a través de diversos medios de comuni-
cacion, en los cuales van adquiriendo un mayor auge.

Existen hoy en dia, medios impresos y eventos que dan a conocer la
cultura del disefio. Sin embargo, el criterio y conocimientos adquiri-
dos por parte de los comunicadores visuales, proviene mayormente
de estas plataformas, esto se debe al poco habito de lectura que se
tiene en este pais y la situacion econdmica. Las editoriales no son
un problema, ya que segun Villalobos (2014), Guatemala ocupa el
segundo lugar en Centroamérica de produccion editorial. Villalobos
afirma que «Las condiciones que mayor inciden son la falta de acce-
so a material de lectura, la pobreza y el desinterés».

Tomando en cuenta estos elementos, la utilizacién de nuevas plata-
formas interactivas ayudan el debate constructivo diferentes disci-
plinas creativas, si realmente pueden ayudarlo a obtener criterios y
procesos nuevos, para implementarlos a lo largo de su carrera, por
medio de una plataforma que sea de facil acceso, en su idiomay que
posea los principales exponentes de la comunicacion visual.

Por consiguiente, se propone la creacién de un medio auditivo e
interactivo digital (podcast), para poder crear un archivos de audio
digital que ayude al emprendedor creativo-cultural guatemalteco a
informarse sobre procesos y criticas de las disciplinas creativas ac-
tuales en el pais, asi como promoverlas para aumentar su valor y
desarrollo econdémica, social y cultural.

En Brief: Sapiens, Anexo 1, Mora (2017), explica que esta platafor-
ma comienza con la idea de crear un Podcast para: «Entregar un
debate constructivo acerca de lo que pasa en esta disciplina dentro
de Guatemala, logrando una conversacién que ayude a formar una
mejor critica y valorizar esta disciplina en otros campos laborales.»
Fomentando la idea que la informacion es parte fundamental para el
impacto en el disefio y la comunicacion visual.

Por ser una plataforma nueva, el servicio no cuenta con una identi-
dad que pueda ser reconocida y promovida como una plataforma de
informacion abierta al debate constructivo para el gremio creativo,
que labora en disciplinas relacionadas a la comunicacién visual.

Instituciones nacionales como Dosis Necesaria, esQuisses y revis-
ta Basica han podido crear plataformas que lleguen a diferentes
grupos de esta disciplina, tanto dentro como fuera del pais. Estas
plataformas poseen mucha mayor experiencia en la industria para
entregar informacion al lector sobre andlisis y procesos de la comu-
nicacion visual.

Sin embargo, ningun podcast creado por estas plataformas posee
la calidad de audio necesaria para crear una adecuada experien-
cia con el oyente, es asi que Sapiens busca posicionarse como un
podcast que puede entregar una experiencia completa a los usua-
rios interesados en oirla.



Se evidencia entonces, que a partir de los diferentes casos de
produccion de audio y plataformas existentes en Guatemala y en
el exterior, que ofrecen informacion auditiva como una alternativa
a medios impresos, es necesaria la creacién de un podcast a ser
implementado dentro de la cultura del disefio guatemalteca, con
la finalidad de entregar un proyecto autosostenible en diferentes
aspectos de produccion, culturales y econdémicos, por medio de
una plataforma totalmente nueva, dando un nombre, identidad y
estrategia que pueda captar al grupo objetivo principal.

El presupuesto a ejecutar promedia en Q7,000 quetzales mensuales.
Sin embargo, se ha contemplado en la planificaciéon cualquier
aumento que pudiese sufrir dentro del transcurso de implementacion.
Se propone estructurar un proyecto viable para patrocinadores y/o
inversionistas, que estén interesados en promover el didlogo sobre
la comunicacién visual existente en la comunidad guatemalteca,
para crear conciencia acerca del concepto del disefio que existe y
el impacto que posee en la comunidad. Para lograr la sostenibilidad,
se planea captar alianzas para financiar el proyecto a través de la
difusion de esta plataforma, en esa misma cultura de disefio por
medio de una interaccién mas personal con los oyentes y exponentes
en estas disciplinas.
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2 Necesidad

Sapiens no posee una comunicacion estratégica definida que pueda
llegar a su mercado meta de forma digital, es asi que al carecer de
un medio digital y fisico, se crea un obstaculo para el almacenamien-
to y la entrega del servicio, asi como su misma difusion.

El proyecto Sapiens no es conocido por el publico al que va dirigido
(jovenes adultos y disefiadores graficos), como un medio interacti-
vo enfocado en la informacién sobre la comunicacién visual den-
tro de la ciudad de Guatemala, ya que carece de una imagen para
presentar y promover informacién sobre las disciplinas creativas y
de disefio.






3 Objetivos

Crear la imagen visual de un podcast, para presentarse como un
medio interactivo de informacion sobre el disefio y comunicacion
visual, para jovenes adultos dentro de estas disciplinas en la ciu-
dad de Guatemala.

Proponer una campana digital en Instagram, como un servicio de
informacién sobre diferentes disciplinas creativas, entre la évenes
adultos que practican estas disciplinas dentro de Guatemala.

Construir un sitio web de facil acceso para almacenar los episo-
dios del podcast, para personas del gremio creativo que estan
interesados en interactuar e informarse del servicio.






4.1 Informacion
del Cliente

4.1.1 Sapiens

Sapiens surge cuando Esteban Mora decide mudarse de La Anti-
gua Guatemala hacia la ciudad capital y encontrar diferentes opor-
tunidades laborales como disefiador grafico, esto lo lleva a viajar
todos los dias por tres horas diarias en el transporte publico ha-
cia su trabajo como Disefador Jr. en Bright Solutions, una agen-
cia 360 de publicidad enfocada en medios alternativos. Con ganas
de poder aprender mas sobre proyectos de comunicacion visual,
que se vincularan a la musica para un proyecto de branding con una
banda independiente llamada Sondergrin, conocié el portafolio de
Brandon Rike, un disefiador grafico conocido por crear artes para
playeras de bandas de rock alternativo como Blink 182, Anberlin,
entre otros.

Descubrié entonces que Brandon Rike tenia un podcast llama-
do The Graphic Sound, en donde se hablaba sobre su filoso-
fia en disefio y como su vida personal se ajustaba a la laboral.
Para este punto, Esteban Mora descubre su primer podcast y logra
terminar su primera temporada. Deseando buscar mas informacién,
busca sobre ello para que le puedan ensefiar mas sobre filosofia
con respecto a la comunicacion visual y aprender mas sobre proyec-
tos y sus procesos de diseno.

Comenzé su aprendizaje con podcasts como Creative Mornings,
Creative Live, Invisibilia y Creative Peptalk, iniciando a llenar su re-
pertorio de informacién y escuchando de forma continua, aprove-
chando su recorrido de tres horas diarias en el transporte publico
ademas de escuchar en su trabajo y tiempo libre.

FIG.1 FOTOGRAFIA
DE ESTEBAN MORA:
Extraido el 7 de marzo
del 2018 en:
http://www.facebook.
com/conamoramora

Esto provoca que analice la informacion que medios digita-
les otorgan para la investigacién individual de cada oyente y con
el tiempo, comienza a conocer nuevos podcasts exponentes en el
medio creativo como Design Matters, conociendo a su presentado-
ra Debbie Millman, disefiadora conocida por el logotipo de Burger
King.

Desde entonces Debbie Millman ha sido la inspiracién de Esteban
Mora y gracias a su gusto por los podcasts, busca entregar valor a
través de una plataforma con informacién sobre las disciplinas crea-
tivas dentro de Guatemala y de esta manera crear un mayor recono-
cimiento y valor sobre estas en el pais guatemalteco. Esteban Mora
hoy en dia usa, no solo podcasts sino otras plataformas interactivas
para informarse acerca de su disciplina.

Este proyecto inicié con una idea, que fue evolucionando hasta ser
parte de un proyecto personal, en donde se busca evaluar su viabili-
dad y la forma en que se comunicara el servicio dentro del mercado
meta que labora en disciplinas de la comunicacién visual.
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4.1.2 Mision

Somos un medio de comunicacion auditivo, interactivo y alternativo,
que entrega informacion y ayuda a la formacién profesional inde-
pendiente sobre las diferentes disciplinas creativas que ayudan al
desarrollo de inclusion social, cultural y econémica.

4.1.3 Vision

Ser el principal medio de audio digital informativo que ayude a la
formacién profesional de los actuales y futuros trabajadores en dis-
ciplinas creativas a nivel nacional e internacional.

4.1.4 Manifesto

Se cree que el disefio ayuda, en gran parte, a la vida del ser humano
y su medio ambiente para el desarrollo y evolucién de una socie-
dad. La informacion es parte fundamental para poder crear este tipo
de progreso, a través de diferentes procesos de disefio. Se quie-
re construir una sociedad que promueva el disefio como una parte
fundamental de la evolucién del ser humano. Nuestro propésito co-
mienza por entregar informacién a las personas sobre el impacto de
esta disciplina.

Se fomenta el debate constructivo a través de la critica sobre pro-
yectos que han impactado y cambiado a una sociedad como Gua-
temala y se busca mostrar este proyecto como una plataforma que
promueve el libre pensamiento sobre esta disciplina, con un uso y
acceso facil para las personas.

4.1.5 Creacion del Nombre

En nombre Sapiens nace al buscar una palabra sin relacion al ser-
vicio a otorgar, generando un vinculo conceptual con el servicio mis-
mo del podcast. El nombre surge de la evolucion del ser humano
ante un proceso de disefio inherente en su historia, vinculando al
disefio evolutivo, que llevd al ser humano a una civilizacion. El pro-
ceso de creacion del nombre puede encontrarse en la pagina 177.

4.1.7 FODA

En el anexo 2, se encuentra el analisis de las fortalezas, oportunida-
des, debilidades y amenazas (FODA) del servicio que se desea pre-
sentar al Mercado. Basado en estos resultados, se crea una estra-
tegia para reducir las debilidades y amenazas, asi como aprovechar
las oportunidades y fortalezas.
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4.1.8 Diseino de la Solucién
Atributos del servicio

Este servicio es una secuencia de doce archivos digitales de con-
tenido sonoro, publicados en internet durante un afo. Permite su
suscripcion, descarga y reproduccién de estos cada vez que se ac-
tualiza el contenido. Este servicio esta catalogado como un dominio
cultural por la UNESCO (2009) dentro de la clasificacién de medios
audiovisuales e interactivos. Considerado interactivo ya que posee
mas de dos objetos que se afectan mutuamente y el usuario puede
inducir y participar en cambios en este y su entorno; en donde am-
bos se afectan entre si.

Cada archivo digital sonoro poseera una duracién de una hora apro-
ximadamente en donde se recopilara informacion relevante para el
oyente sobre diferentes disciplinas creativas. Se hara a través de
entrevistas a expertos en diferentes areas en torno a estas discipli-
nas y relevantes para el oyente. Sera accesible para cualquier oyente
interesado a través de internet, en donde se presentara una plata-
forma que almacenara estos archivos y podra ser actualizado con el
tiempo.

Se proyecta la construccién de blog que presente la informacion
sobre los exponentes y otros personajes o datos emergentes den-
tro de la misma disciplina, para lograr una mejor difusion sobre
esta especialidad.

Objetivos

1. Brindarle al oyente interesado material informativo relevante so-
bre las disciplinas creativas y su impacto en la sociedad.

2. Compartir la experiencia y los conocimientos de expertos acerca
de las disciplinas creativas.

3. Se creara una campana publicitaria para promover el sistema y
forma de uso del servicio.

Estrategias

1. Se entregara informacion a través de entrevistas a expertos en
varios temas en torno a diferentes disciplinas creativas. Se ele-
girda un perfil de expertos que posean un trayecto profesional
relevante para el oyente.

2. Se producira un archivo de audio digital interactivo dentro de in-
ternet para crear un acceso directo con los expertos en el tema a
tratar. Este archivo sera grabado a través de entrevistas con per-
sonas que reunan un perfil de caracteristicas en grado maximo
para los oyentes experimentados. Se solicitara a este experto a
formar parte de este proceso a través de una invitacion.

3. Seimplementara una identidad corporativa dentro de un plan de
medios para dar a conocer el servicio. Se planea que esta iden-
tidad sea difundida en forma fisica y digital. Se creara publicidad
y difusioén creando alianzas con patrocinadores.

Impacto

1. Transformar en el mercado meta un habito de formacién pro-
fesional a través de un canal auditivo e interactivo dentro de
plataformas digitales.

2. Elevar el nivel de informacion dentro de las disciplinas creativas
a través de diferentes medios.

3. Brindar a otras marcas la oportunidad de alcanzar otros merca-
dos meta.
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Accesibilidad

e Soundcloud: el servicio se encuentra accesible de for- | Ya que el proyecto se desarrolla desde sus propias bases a partir
ma digital para su descarga mensual con la herramienta | del servicio de archivos de audio Sapiens. La falta de antecedentes
online Spreaker, en donde se ofrece opciones para transmi- | comunicativos obliga a evaluar a agentes externos de importancia
tir y escuchar contenidos en formato de audio. Este mismo | como la competencia y comprender mas acerca del tema.
posee una interfaz atractiva, limpia y directa. Dicha interfaz
logra integrar estas caracteristicas para la publicacion de un
proyecto soélido y con pretensiones de crecimiento interna-
cional en la web.

* Pagina web (Blog): dicha pagina web se creara enfocada
en un sistema de manejo de contenido, que integrara in-
formacion acerca del servicio, sus episodios y demas datos
relevantes para el mercado meta. El sistema de manejo de
contenido facilitara la publicacién de cada tema o informa-
cién a emitir en la pagina web. Con este mismo sistema se
podra ser capaz de actualizar la informacién a través de un
lector RSS que permite recibir noticias sin hacer nada. Esto
se logra para poder mantener informado al lector y ahorrar
tiempo en dicha tarea.

* iTunes: El servicio podra ser trasladado a iTunes de manera
gratuita para un alcance mayor y sencillo. Esta plataforma
permite descargar los episodios directamente de nuestros
productos Apple o por streaming, ademas de suscribirse y
recibir episodios de forma periédica. También se posee po-
dcasts de texto en formatos PDF o en ePub.

Conocimiento del Servicio

* Instagram: red secundaria de servicio para poder formar
una conexion y base de datos que respalde a las diferentes
plataformas anteriormente mencionadas, creando publica-
ciones de contenido visual manteniendo el compromiso en
dicha red, que cada vez es de mayor uso.
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4.1.9 Competencias >
Revista Basica

Basica es creado por David Bozareyes, un disehador grafico que
actualmente trabaja como director creativo en Saul E. Méndez.
Se centra en crear contenido, recursos, herramientas académicas
y profesionales referentes al disefio grafico, a través de un blog
como medio interactivo. Bozareyes (2018), al informar sobre el con-
cepto en su blog aclara: «Basica es un portal web, una revista im-
presa y un generador de proyectos para educacion del disefio y la
comunicacion visual...» basicamente se centra en investigaciones
y anadlisis sobre disefo con bases conceptuales en comunicacion y
composicion.

Bozareyes sobre su filosofia dice: «Creemos en la generacion del
disefio bajo concepto, mas alla de su aplicacién en la publicidad,
valorando las propuestas honestas, auténticas, contemporaneas y
experimentales.» Se trata de educar sobre disefo en la region gua-
temalteca, para contribuir al crecimiento de la comunicacién visual e
influir en el crecimiento econémico y cultural.

Entre otra de las actividades realizadas parte de revista Basica, se
ha realizado un conversatorio llamado ;/NOMONEI?, en donde se
presenta un dialogo sobre el valor econémico y social del disefio
grafico en Guatemala. La pagina web Hipermédula (2016), comple-
menta diciendo: «Se creé con la participacién de varias agencias
de publicidad, estudios de disefio, empresas privadas, entidades
gubernamentales y startups; con el fin de establecer un ranking de
ingresos promedio de disefadores graficos, digitales y audiovisua-
les en Guatemala.»

El 20 de noviembre del 2017, Revista Basica lanzé su primer epi-
sodio de podcast llamado Club Nedn, contando sobre el trabajo de
Pablo Gamez, en donde se hablé sobre su trabajo y temas relacio-
nados con tipografia.

FIG. 2 FOTOGRAFIA
DE PERFIL

REVISTA BASICA
Extraido el 18 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/6rhoXG

FIG. 3 PODCAST 01
DE REVISTA BASICA
Extraido el 18 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/ZJwsU9
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4.1.10 Analisis de antecedentes
graficos de competencia

Club Nedn es un nombre cuyas palabras existen, pero no hacen
referencia al servicio que se entrega. Esto hace que se clasifique
dentro de la categoria de desviados. Su objetivo entonces se vuel-
ve persuasivo, distintivo y emocional. Sus fonemas indican que es
largo, redondo, despacio, oscuro, aspero. Es un nombre de dimen-
sion media, pronunciacion baja y no tentativa a repetir. Su nivel de
ortografia es bajo y podria no tener abreviaciones dicho nombre. La
traduccién a otros idiomas es existente para futuras ocasiones. Sin
embargo, dicho nombre no posee tantos dominios en internet.

El logotipo se clasifica como estandar, ya que posee una tipografia
sin ser modificada para propdsitos visuales. No posee ningun sim-
bolo u icono que lo represente. Dentro de su tipografia se encuentra
una sans serif de legibilidad alta por ser bold. Esto ayuda en su je-
rarquia con el contenido.

N\

FIG. 4 ANIMACION WEB DE REVISTA BASICA
Extraido el 18 de febrero del 2018 en:
http://www.ba-si-ca.com/
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revistabasica  Sisuiendo

42 publicaciones

622 seguidores 470 seguidos

Plataforma de educacion del disefio y la comunicacién visual

FIG. 5 PODCAST 01
DE REVISTA BASICA
Extraido el 18 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/ZJwsU9

FIG. 6 INSTAGRAM
DE REVISTA BASICA
Extraido el 18 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/sEbHk3

Para la asociacion occidental de los colores azul y rojo se encuen-
tran palabras como excitacion, peligro, armonia, cumplimiento, esta-
bilidad, tecnologia y limpieza. Sus colores representan el atributo del
nombre, los cuales son azul y rojo como principales. Los colores son
considerados neutros y crean contraste entre ellos mismos.

El contenido fotografico es usado de otras referencias y no se crean
nuevas. La fotografia de retrato se modifica para crear un duotono
con los colores de la identidad grafica de Basica. Por lo tanto, el tipo
de iluminacién depende de la fotografia ajena.

La portada de album es utilizada en redes sociales, pagina web y el
servidor de almacenamiento de audio Soundcloud. La legibilidad de
la tipografia de esta portada es alta. La palabra podcast se encuen-
tra redundante en esta composicién. Se aprovecha de las redes so-
ciales como Instagram y Facebook para publicitar el servicio. Logra
una interaccién de 1 a 50 me gusta y aprovecha estas para hablar
de la experiencia de uso y su contenido. Dentro de este contenido se
encuentran también historias que ayudan a la experiencia.
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BASICA, GUATEMALA, TIPOGRAFIA

Tipografia en la
Arquitectura | Ciudad de
Guatemala | 2da. Parte

1SER0 EDITORIAL

disefio Editorial para el
Arte: La evolucién de

Norkaholic People

i te senteras en un sofé cerca de una

iesa baja y vieras tres revistas con un

ARTICLE

PREVIOUS

FsTIvALES

5 razones por las que los
D&AD es uno de los
festivales mas importantes
del mundo.

TECNOLOGIA

Planet of the Apps, un
reality show para
emprendedores,
disefiadores y
desarrolladores.

Apple lanzé ol 7 ce jur

BASICA

»

Sl
A 2
Ve

TECNOLOGIA

Bienvenidos al mundo del
Uly del UX

TIPOGRAFIA

PodCast Club Ne6n EPO1 | CattGoRlAS
Pablo Gamez | Tipografia

DISERO FDITORIAL

Disefo Editorial para el
Arte: La evolucion de
Workaholic People

BASICA

Site sentaras en un sofé cerca de una mesa baja v vieras tres revistas con un particular disefio
atractivo y sutil, pronto podiias reconocerlas como Folk, Plomo y Plaza, ya que el estilo de
Workaholic es sumamente particular y ha evolucionado por casi 10 afios. Barbara Castafieda
Jimena Pon

ine Collinot son tres grandes exponentes en la cultura del disefio local, el

impacto en disefio editorial va mucho més alld que solo tres revistas y una tendencia en disefio

llamada minimalismo.

Su péagina es simple con una estructura semiformal. Esta estruc-
tura es una plantilla utilizada en servidores que logran crear una
pagina web. Da la posibilidad de crear contenido de una forma facil
de integrar. Esta plantilla posee un banner al principio en donde
se presenta al usuario el logotipo de basica animado y luego se
presentan los articulos. Entre estos articulos se presenta también
el podcast cuyo cover es la portada de album que se hizo para
cada episodio.

FIG. 7,8 Y 9 ARTICULOS DE

REVISTA BASICA

Extraido el 18 de febrero del 2018 en:
https://www.instagram.com/revistabasica/
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4.2 Informacion
del tema

Dentro de esta etapa se evaluaran temas en cuanto a emprendi-
miento y varios conceptos que ayudaran a la estructura del conoci-
miento sobre un podcast como un dominio nuevo.

Se descubren conceptos como emprendimiento y economia creati-
va. Dos factores importantes que mencionan la creacion de nuevas
formas de produccién econdémica y el impacto cultural que este tipo
de economia creativa juega dentro de un pais. Esto se ve reflejado
en paises en desarrollo y se logra clasificar este tipo de empren-
dimiento en diferentes dominios importantes que han ayudado a
construir el concepto de economia creativa desde los principios del
siglo XXI.

Dentro de esta investigacion se conoce el origen de la palabra pod-
cast y su funcién hoy en dia dentro de la propagacién de informacion
como un método de difusién alternativo. Este dominio logra esta-
blecer el impacto que ha tenido en la cultura del disefio a través de
nuestras plataformas de contenido que lo han adoptado. Se define
entonces especificaciones técnicas para la creaciéon de un podcast
y aspectos econdmicos a tomar en cuenta.

El impacto de estos dominios en el territorio guatemalteco y espe-
cificamente en la cultura creativa, se ve fortalece e integra gracias
a las entrevistas con expertos en el tema. Estos lograron anadir in-
formacién sobre el impacto de estos dominios en una sociedad en
desarrollo como Guatemala y como se ha logrado establecer estas
plataformas dentro de este.
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4.2.1 Emprendimiento

Segun definiciéon de la Real Academia Espanola (2014), el empren-
der se basa en: «Acometer y comenzar una obra, un negocio, un em-
peno, especialmente si encierran dificultad o peligro.» Para SERES
(s.f), no existe una definiciéon aceptada para esta iniciativa: algunos
autores la consideran una actividad relacionada con la destruccioén
creativa de Schumpeter, otros han puesto el énfasis en el descu-
brimiento de oportunidades y otros se han centrado en la creacién
de nuevas empresas. En cuanto al libro digital Los Emprendedo-
res Sociales: Innovacién al Servicio y Cambio Social por Curto, Marta
(2012), el emprendimiento se define como: «... convertir una idea
nueva en una innovacion exitosa utilizando habilidades, visién, crea-
tividad, persistencia y exposicion al riesgo.»

|

START

Let's start

FIG. 10 EMPRENDIMIENTO
Extraido el 18 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/5HR1eZ

TARGET

Decide our clients
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Cadena de Emprendimiento

En Guatemala Emprende por parte del Viceministro de Desarrollo
de la Microempresa, Pequefa y Mediana Empresa (2015), se ensefa
las etapas de la cadena del emprendimiento, organizandolas como:

1.

Sensibilizacidn: «... se promueve, a través de distintas activida-
des, la cultura de la innovacion, la mentalidad emprendedora...»
En esta etapa se establecen y desarrollan habilidades de geren-
cias y creativas, asi como la importancia en su desarrollo.

Identificacién: «En esta etapa se identifican y reconocen las
oportunidades, problemas o necesidades del mercado a tra-
vés de técnicas de observacion, investigacién, etnografia,
caza-tendencias, estudios de prospectiva tecnolégica e indus-
trial, patentes caducadas, analisis de cluster, pensamiento de
diseno, entre otras técnicas...» Luego se disefia una propuesta
que se enfoque en una diferencia ante los competidores.

Formulacion: esta etapa se basa en la potencializacién del
grado de madurez de la iniciativa, que se evalla con diferentes
meétodos, se necesita ver si cumple con las necesidades ylos
modelos de negocio.

~

4. Puesta en Marcha: Se comienzan procesos de gestion comer-

cial. «Es la etapa en la que se valida y se realizan ajustes perma-
nentes para asegurar la innovacion en el modelo de negocio con
base en la informacién que obtiene en el mercado, se disefian
estrategias y se conforman juntas directivas o consejos de ase-
sores...» Es necesario crear un plan de negocios para aterrizar
la idea.

Aceleracion: Se trata de que el valor agregado trate de interna-
cionalizarse y orientarse en esfuerzos de crecimiento sostenido
en la empresa. Se puede buscar socios estratégicos, mentoria
de entrenamiento y busqueda de nuevos clientes. «La acelera-
cién de empresas comprende el incremento en la velocidad de
ejecucion y consecucion de resultados de la gestion directiva,
comercial, administrativa, financiera, tecnolégica y de recursos
humanos de una empresa.» Este posee objetivos y estrategias
que se implementan para mejorar la productividad, competen-
cia, calidad, logistica, expansién comercial, etc.
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6. Tipos de emprendedores

Con el aporte de Guatemala Emprende (2015), se definen cuatro
tipos en los que se pueden clasificar el emprendimiento segun la
antigliedad de estos en la historia:

* Potenciales: «Son aquellos individuos que tienen los conoci-
mientos, las habilidades y el deseo de poner en marcha una idea
de negocio, pero aun no han materializado dicha idea.»

Nuevos: poseen entre tres a cuarenta y dos meses desde que
empezaron a funcionar, realizar pago a personas adicional al pro-
pietario o auto-empleados en combinacion a otro trabajo.

* Nacientes: son aquellas personas que se involucran en una em-
presa en tres meses como auto-empleados o en combinacion de
otro trabajo.

Establecidos: se tienen mas de cuarenta y dos meses en pago
de salarios a una persona adicional o al propietario, como au-
to-empleados o combinado con otro trabajo.
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Segun el mapeo institucional en Guatemala se obtienen catorce ti-
pos de emprendedores los cuales se clasifican en:

* Alta formacion académica: poseen la propiedad intelectual con
vocacidon comercial desarrollada en las universidades, o ideas en
posgrado con la ayuda de un capital.

* Empresario establecido: «...convierte sus unidades de nego-
cios en nuevas empresas — Intraemprendedor spin-off corporati-
vo.» Son nuevas empresas que emergen de otras maneras total-
mente diferentes.

* Serial: multiempresas locales, exitoso, motivador y creados de
mas oportunidades para otros emprendedores.

* Alta experiencia: son desempleados con experienciay jubilados.
La experiencia opaca al talento capacitado y el emprendimiento
se ve como una oportunidad.

¢ Intracluster: el emprendimiento dentro de un cluster. Se basa en
la confianza entre varios entes que generan espacios para enfo-
car la atencién al emprendimiento del pais.

» Experto sectoral: «Alto conocimiento del Sector — Expertos Sec-
toriales y Compradores de Empresas» Sus fortalezas es la suma
de otra industria para los modelos colaborativos que se crean.

* Compatriotas en el exterior: nacionales en el exterior, las nece-
sidades de estos y la visualizacién de sus espacios en el extranje-
ro en cuanto a la oportunidad serviran para emprender en su pais
de origen.

Replicador de negocios internacionales: son ideas que son re-
plicadas con éxito en Guatemala. Extranjeros o Nacionales.

Famiempresa y heredero empresarial: «El modelo delfin busca
que los sucesores de un conglomerado de empresas continuen el
legado de sus padres, bien sea a través de la consolidacion de las
empresas actuales o la fundacién de nuevas.»

Talentos: con capacidades o talentos que poseen el potencial de
desarrollar un negocio. Estos son jovenes, funcionarios publicos
y/o empleados del sector privado.

Social: «<Emprendedores que implementan mdoelos de nego-
cios sostenibles con propédsitos sociales integrados al enfoque
de mercado, siendo escalables y replicables.»

Sin experiencia en el negocio: se conocen como personas con
ideas a partir de cero y sin ninguna experiencia en tecnicismos,
tecnologia o profesionalismo, lo hacen de forma informal.

Contexto inestable: «Desplazados, Vulnerables y/o Discapacita-
dos» Poseen contextos inestables, desfavorables, en circunstan-
cias especiales, poca formacién y experiencia para laborar.

Condiciones extremas: de vocaciéon productiva agropecuaria.
Necesitan formacion para el trabajo y asistencia en tecnicismos,
educacién financiera y cultura de ahorro.

N 23



Tipos de emprendimiento

En Tipos de Emprendimiento (2015), se definen cuatro ambitos en
los que se pueden clasificar el emprendimiento:

Emprendimiento creativo-cultural: fomenta la inicia-
tiva, creatividad y capacidad para crear cambios en un en-
torno cultural.

Emprendimiento participativo: se dice que:
«,.. fomenta la cooperacion entre los miembros de una co-
munidad...» con el fin del desarrollo social y econémico,
cambios en los recursos, regulaciones ambientales y refor-
mas politicas.

Emprendimiento social: se centra en crear un cambio
profundo y duradero dentro de la sociedad, junto con la ca-
pacitacion de personas y organizacion de recursos.

Emprendimiento empresarial: se tiene como objetivo
el generar riquezas dentro de una oportunidad en el merca-
do guatemalteco.

El emprendimiento en guatemala: Guatemala Em-
prende nos resume el estado actual del emprendimien-
to en Guatemala. Nos complementa la informacion di-
ciendo que: «...Guatemala es uno de los 10 paises que
mas ha mejorado en tres o mas areas analizadas en el
periodo 2012-2013, logrando con ello ocupar el pues-
to 79 de 189 paises con facilidad para hacer negocios...»
Esto se debe a las reformas de materia tributaria lo cual fa-
cilitaba los tramites de impuestos, sistemas de pago en linea
y simplificacién de formularios.

~

Guatemala también comprende parte de 148 economias analiza-
das, en donde se facilita el manejo de permisos para la creacion
de una empresa, sin embargo, es necesario crear condiciones en
donde perduren.

El Ministerio de Economia ha creado la promocién de protec-
cién de innovaciones para el registro de patentes y proteccion de
propiedad intelectual. Complementa diciendo: «...se encuentra una
legislacion que favorece y facilita el desarrollo de este sector.»
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4.2.2 Economia creativa

Basado en la definicién de Howkins, un periodista en medios de
difusion masivos, consultor politico y empresario, el término sobre
economia creativa comienza a analizarse a finales de los afos no-
venta. Ghelfi (2005), en una entrevista a este exponente llamado el
motor de la creatividad en la economia creativa: entrevista a John
Howkins, ayuda a definir sobre el surgimiento de este nuevo con-
cepto, en donde dice: «A mi entender, en cierto modo se estaba pa-
sando por alto eso y prestando demasiada atencién a la tecnologia
y yo queria que volviéramos a dar importancia al hecho de concebir
ideas: como incitar a la gente a generar ideas...»

Se define que todas las grandes empresas de hoy en dia han partido
de ideas entre uno o dos individuos para hacer las cosas diferentes.
Complementa diciendo: «Considero que es decisiva, no sélo para
los sectores que hemos venido a llamar creativos, sino para todo.»
Se trata del talento de un individuo para el servicio de una sociedad.
Howkins cree que las ideas son los principales aportes a los mayo-
res resultados en donde la economia deberia dedicar tiempo en la
generacion de estas mismas. Entonces, la economia creativa se de-
fine como: «... las operaciones que generan los productos creativos
(resultantes).» En donde se presentan dos valores por cada opera-
cion: «...el valor de la propiedad intelectual intangible y el valor de la
plataforma fisica (de haberla)».

Sin embargo, se menciona la diferencia entre la innovacién y la
creatividad como dos conceptos distintos y a tomar en cuenta. Para
Howkins la creatividad es subjetiva y ajena a un individuo, mientras
que la innovacion parte de un grupo y es objetivo. Howkins dice:
«Toda innovacion sera sometida en un momento u otro a un comité
y su continuacion dependera de que sea aprobada, mientras que la
creatividad es mucho mas caotica y subjetiva.» Define también que
sin creatividad no existe la innovacidn ya que se fomenta a través de
una idea, pero la innovacion nunca sera fuente de creatividad, es un
proceso en donde existen nuevos métodos y medios.

FIG.11 FOTO DE
JOHN HOWKINS
Extraido el 18 de junio
del 2017 en: http://
www.creativeeconomy.
com/john.htm

Howkins entonces propone el poder tener una propiedad intelectual
sobre esas ideas y poder realizarlo con la posibilidad de obtener
dinero con ello. Lo complementa diciendo: «Pues en algunos sec-
tores, hacer algo extraordinario y destacado suele ser muy caro y
arriesgado y entrafa la obligacion de obtener un montén de dinero
para hacer frente a los problemas» Es por ello por lo que se propo-
nen normas para que se tenga acceso a las ideas y conocimientos
generados en el marco de esta economia creativa.
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Impacto de la economia creativa

La economia creativa, segun el documento creado por el Banco In-
teramericano de Desarrollo (BID), elaborado por sus funcionarios
Buitrago y Duque (2013), ha tenido un impacto significante en los
Gltimos 12 afios. Se menciona que en el 2005 Howkins informé que
el 6.1% de la economia global lo representaba la economia creativa.
Se estima que, si esta proporcién es estable, alcanzaria en el afo
2011 con 4,3 billones de dolares, el equivalente al 120% de la eco-
nomia de Alemania.

Para el informe de economia creativa por las Naciones Unidas
(2010), entre los afios del 2002 al 2008, las industrias creativas
crecieron un 14% anual. Se complementa diciendo: «...las expor-
taciones mundiales de artes visuales se doblaron en 6 afios, con
ganancias de 29,7000 millones de délares en el 2008, lo mismo
ocurrié con la exportacion de servicios audiovisuales, cuyas ganan-
cias reunieron 13,700 millones de dolares en el 2002 y que aumen-
taron a 26,400 millones en el 2008...» Se menciona entonces la
subestimacion de los mercados globales sobre las industrias crea-
tivas, en especial paises del sur por limitaciones de metodologias y
datos que dificultan los ingresos econémicos por derechos de autor
y algunos sectores clave de economia. Se estimaba entonces que
la industria del entretenimiento y comunicacional iba a proporcio-
nar: «...aproximadamente 2.2 trillones en la economia mundial en el
ano 2012»

Bosareyes (2018), considera que se valora mas las disciplinas del
disefo dentro de Guatemala, que hace diez afios no habia. En la
inclusion laboral se ha expandido en esta area de disefio en situa-
ciones estratégicas. Se obtienen mas espacios de trabajo.

Al opinar de Guatemala en el emprendimiento creativo-cultural, el
duefio del blog Bésica, Bosareyes opina que muchas plataformas
han incentivado el aporte a través de la inclusion en el contexto la-
boral. Complementa: «Nos dimos cuenta de que la mejor propuesta
econdmica es para la gente que sabe ahora disefio de interfaz y ex-
periencia de usuario.» Basica ha logrado incentivar la reflexion para
que se comiencen didlogos sobre la carrera del disefio. Sin embar-
go, Bosareyes considera que el impacto laboral deberia ser promo-
vido por las universidades. El considera que todas estas plataformas
alternativas ayudan a incentivar el debate dentro de eso.

FIG.12 6.1% DE LA
ECONOMIA MUN-
DIAL PERTENECE AL
EMPRENDIMIENTO
CREATIVO

Extraido el 18 de junio
del 2017 en:
https://vimeo.
com/78958681

s 6,1%
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Impacto de la economia creativa en aspectos
sociales y culturales

Las Naciones Unidas (2010) fomentan la importancia de la econo-
mia creativa dentro de aspectos sociales mencionando varios temas
a favor del desarrollo social, tales como el rol de género en el em-
pleo, como una contribucion significativa y su creacion de empleo
siendo importante para términos politicos. También se menciona la
relaciéon entre la inclusion social, gracias a actividades culturales
que vinculan a grupos sociales que contribuyen a la cohesién social.
Por ultimo, la relacién con los sistemas educacionales, en donde
se definen dos tipos de relacién con la industria creativa: «Por un
lado la educacion e instituciones de formacion son responsables
de convertir individuos con habilidades y motivacién para unirse a
la fuerza de trabajo, por otra parte las industrias creativas aportan
las herramientas culturales y artisticas necesarias en el sistema de
educacién para facilitar el aprendizaje de los estudiantes en la so-
ciedad en la que viven y en el largo plazo, construir una sociedad
culturalmente consciente».

Para definir los aspectos culturales e impactos que posee la econo-
mia creativa. Las Naciones Unidas indica: «el valor de la diversidad
cultural ha sido muy bien definido y el papel de las industrias en
promover la diversidad ha sido entendido de forma mas clara.» Son
importantes ya que se abarcan los objetivos culturales de una socie-
dad e incluye en los econémicos de un gobierno y su politica.
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Ciclo cultural

Gracias al Marco de Estadisticas Culturales (MEC) de la UNESCO
(2009), se define que: «El ciclo cultural abarca las diferentes eta-
pas de creacion, produccion y difusién de la cultura.» En donde se
amplia la definicion de produccion y distribucion de la cultura. Se
sugiere entonces en un proceso ciclico de cinco etapas en donde
se enfatiza que distintas expresiones culturales poseen distintos ti-
pos de produccion y no todas necesitan de los mismos aportes en
cada etapa.

1.

Creacioén: punto de origen, creacion de ideas y contenidos; asi
como la manufactura de productos originales.

Produccién: formas culturales reproducibles en donde se in-
cluyen las herramientas, infraestructura y procesos necesarios
para la fabricacion.

Difusion: alcanzar a los consumidores y exhibidores para en-
tregar productos culturales de produccion masiva. UNESCO
complementa diciendo: «La distribucion digital hace posible que
algunos bienes y servicios sean transferidos directamente del
creador al consumidor.»

Exhibicién/recepcion/transmisiéon: UNESCO dice: «se refiere
al lugar donde ocurre el consumo y a la provision de experien-
cias culturales en vivo y/o no mediadas a audiencias a través del
otorgamiento o venta de acceso restringido...» con el propésito
de consumo en actividades sobre cultura. Esta transmisién in-
cluye conocimientos y destrezas que no involucran una transac-
cion comercial.

Consumo/participacion: se trata de la participacion de la au-
diencia en actividades y experiencias culturales.

CONSUMO /
PARTICIPACION V-

EXHIBICION
RECEPCI()[I
TRANSMISION

FIG. 13 CICLO CULTURAL
Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/SXhXfm
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Innnnnnn FIG. 14 CIUDAD Y
—_— DESARROLLO
Extraido el 12 de
febrero del 2018 en:
https://goo.gl/aFybgr

N

Unesco (2009), se logra definir a la cultura con propésitos estadisti-
cos en dos aspectos principales:

» Concepto de dominio cultural: Se les conoce como industrias * Debate creativo-cultural: aunque en varios paises se utiliza el

culturales ya que son creadas formalmente en clasificaciones in- término creativo dentro de estas empresas, pueden que parte de
ternacionales en uso. Con un dominio se puede abarcar categorias las que lo conforman no lo sea. UNESCO complementa dicien-
que logren tener actividades sociales e informales. La UNESCO do: «Las industrias creativas suelen cubrir un rango mas amplio
nos dice entonces que: «Desde la éptica del Marco, un dominio de dominios que los tradicionales dominios...» Por lo tanto, en el
incluye todas las actividades conexas, sean éstas de naturaleza MEC se determina que determinadas industrias creativas poseen
econdémica o social.» un dominio separado.

~
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Teniendo en cuenta estos aspectos, el MEC trata de medir los domi-
nios culturales y definirlos en diferentes categorias. Se cre6 enton-
ces un modelo jerarquico que comprende dos dominios: culturales
y relacionados. UNESCO define a los dominios culturales como: «...
los bienes y servicios presentes en todas las etapas del modelo del
ciclo cultural» Mientras que los dominios relacionados: «... estan
asociados a una definicién mas amplia de la cultura e incluyen acti-
vidades sociales y recreativas.» Los dominios culturales, por su parte
presentan un conjunto de industrias, actividades y practicas produc-
tivas que se agrupan en diferentes encabezamientos:

e Patrimonio cultural y natural: UNESCO define como:
«Museos, Sitios Arqueoldgicos e Historicos (incluyendo edi-
ficaciones y sitios arqueoldgicos), Paisajes Culturales y el
Patrimonio Natural»

* Presentaciones artisticas y celebraciones:
Cualquier tipo de evento cultural en vivo.

* Artes visuales y artesanias: pinturas, dibujos, artesanias,
fotografia y galerias comerciales.

* Libros y prensa: publicaciones en diferentes formatos.

¢ Medios audiovisuales e interactivos: radio, television, fil-
mes, videos y medios interactivos.

» Diseio y servicios creativos: servicios y bienes del
diseno creativo, artistico y estético.

¢ Patrimonio cultural inmaterial (dominio transversal)

En este marco se incluyen tres dominios transversales, ya que su
propésito respecta a la produccién y transmision de la cultura, estos
se consideran transversales por aplicar a todos los dominios cultu-
rales y relacionados:

* Educacion y capacitacion
* Archivistica y preservacion

* Equipamiento y materiales de apoyo
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)

Diseino y Servicios Creativos

Los siguientes dominios que incluye este encabezado son: modas,
disefo grafico e interior, paisajismo y servicios arquitectonico y de
publicidad. UNESCO ayuda a definir a estos dominios diciendo que
su objetivo es: «...prestar un servicio creativo, o hacer un aporte
intermedio, a un producto final que no siempre es de naturaleza cul-
tural.» Es decir, son producto de una actividad creativa relacionada a
un producto que no es cultural.

Medios Audiovisuales e Interactivos

Para UNESCO, este dominio es conformado por medios de difusiéon
como Radio y Television (incluyendo la transmision en linea a tiempo
real) Filmes, videos y medios interactivos. UNESCO nos dice que:
«Este ultimo dominio cubre los juegos de video y las nuevas formas
de expresion cultural accesibles en Internet o mediante computa-
doras». Se incluyen: juegos en linea, portales, sitios web disefiados
para redes sociales y el podcasting en Internet.

Los programas computacionales y las computadoras se consideran
las herramientas de estos dominios, destinado a la producciéon de
este contenido, lo que hace incluirse en el dominio transversal de
equipamiento y materiales de apoyo.

La importancia de estas herramientas representa importantes acti-
vidades. Sin embargo, un Medio Interactivo necesita definirse como
tal cuando:

1. Dos o mas objetos se afectan mutuamente.

2. El usuario puede inducir un cambio en el objeto o en el entorno.
(Ejemplo: video juegos)

3. Implican la participaciéon de un usuario.

4. Efecto doble en lugar de una simple relacién causa-efecto.

En Guatemala la interaccion, segin Bosareyes, las redes sociales
han participado mucho en la expansién del publico. Esto logra cubrir
una necesidad de educacién local, que no se obtiene luego de cur-
sar la universidad. Aun no se cubren muchos aspectos en la educa-
cion de las disciplinas de comunicacion visual. En Bdsica se quiere
lograr una estrategia que se pueda tener canales de comunicacion
diversos a la lectura digital. A través de videos, audio, material im-
preso, etc.

FIG 15 DISENO
POR UNIVERSIDAD
DAVINCI

Extraido el 12 de
febrero del 2018 en:
https://goo.gl/ojS-

FIG 16 NIEMAN JOURNALISM LAB POD-
CAST CON BARACK OBAMA

Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/ZiseQJ

W 32



4.2.3 Podcast ~
Definicién e historia

La difusion del podcast, segun el documento «El podcast como me-
dio de comunicacién: caracterizacion del podcast independiente y
adopcion por las cadenas de radio» por Fernandez (2008), lo define
como: «...la practica de crear una secuencia de archivos digitales de
contenido sonoro, habitualmente en formato MP3 y publicarlos en
Internet, permitiendo la suscripcién, descarga y reproduccion de los
mismo cada vez que se produce una actualizacion».

Segun la informacion en Podcasting: distribucion de contenidos
sonoros y nuevas formas de negocio en la empresa radiofdnica
espafiola por Gallego (2010), sefala que los blogs han sido la he-
rramienta mas importante para el podcasting, esto gracias a la pu-
blicacién en algunos blogs y su suscripcion por RSS hizo para que
se pudiera expandir en los audio blogs. Gallego comenta que: «Un
audio blog es practicamente lo mismo que un blog con la diferencia
que las entradas en lugar de ser texto son archivos de audio, que
luego comentan con textos los lectores u oyentes del audio blog. En
el momento que estos archivos pudieron ser distribuidos de forma
automatica, se convirtieron en podcasts.»

Continuando con Gallego (2010), argumenta que el génesis del pod-
cast comienza con tres exponentes fundamentales: «el desarrollador
de software y del RSS Dave Winer, el presentador de MTV y Blogger
Adam Curry y el periodista Christopher Lydon.» Segun la historia,
Curry habla con Winer para poder crear un RSS que contenga otro
tipo de archivos multimedia, es cuando gracias a una etiqueta que
crea, se logran adjuntar archivos de audio en un post de su blog
en enero del 2001. Christopher Lydon por su parte, presenta en
una conferencia llamada Bloggercon sobre diversas aplicaciones de
descarga para archivos de audio asociados a esta misma etiqueta.
Adam Curry logra crear el primer agregador llamado iPodder.

El nombre surge luego que esta tendencia en diferentes blogs se
vuelve popular; Gallego complementa diciendo: «Durante la Blog-
gerCon de noviembre de 2004 muchos de estos pioneros se vieron
las caras y se establecié la palabra ‘Podcasting’ como la que daria
nombre a esta revolucién audible que en ese momento solo estaba
arrancando.» El origen de su palabra popularmente se conoce como
la vinculacién entre la marca comercial Apple y su producto iPod
con la unién de la palabra broadcasting.

En la blogosfera hispana: pioneros de la cultura digital, bajo la di-
reccion de Cerezo (s.f), se comenta lo siguiente: «En febrero del
2005 nace Odeo, una empresa fundada por Evan Williams -uno de
los creadores de Blogger y el actual servicio de blogs de Google-y
Noah Gordon — uno de los fundadores de Audible.» Esta empresa
comienza a promover el podcasting como un fenémeno emergente
para la obtencion de beneficios con la oferta de alojamiento y direc-
ciones para el mismo. «La irrupcién de Apple en la escena, con el
lanzamiento del programa iTunes con la version 4.9 -el 28 de junio
de 2005-, confirmé la tendencia y logré identificar ain mas la marca
de los reproductores iPod con podcasting.» Luego de dos dias de
este lanzamiento, se logré distribuir un millén de podcasts.

FIG. 16 BEN HAMMERSLY PRIMERO EN USAR LA PALABRA PODCAST
Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/VKXqHV
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Importancia de un Podcast

Velasco (2008) indica que desde 1995 muchas emisoras de radio
empezaron a transmitir su programacion por Internet como una for-
ma nueva para distribuir las emisiones; entre las ventajas que men-
ciona son las siguientes:

* «,.la cobertura global que permite a pequefas emisoras locales
trascender los limites de la cobertura radioeléctrica». Se enfoca
en poder dar la libertad en busca de la identidad local propia, una
red global de comunicacion local.

* «,.lafacilidad de acceso para las radios alternativas». Ya que gra-
cias al internet se puede tener un medio barato de emitir progra-
maciones sin depender de licencias de transmision.

* Portabilidad: «Las descargas de MP3 suponen un cambio en la
forma de consumir radio, similar al que en su momento pudo pro-
ducir a aparicion del transistor y posteriormente el radiocasete.»
Es una nueva experiencia de radio en Internet.

* «,,.otra caracteristica importante que aporta el podcasting frente
al streaming es la posibilidad de escuchar un programa en el mo-
mento elegido por el usuario y no el programado por el productor,
es decir, el time-shifting».

FIG. 17 APPLE PODCAST APP COMO UNO
DE LOS MEJORES DISTRIBUIDORES

DE PODCAST

Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/QKPp4r

Podcasts
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Tipos de podcast

Con Baltanas (2016), en el articulo web «Descubre 5 tipos de pod-
casts segun el contenido, 4Cual es el tuyo?», explica la importancia
de saber los cuatro tipos de podcasts existentes: «La mayoria de po-
dcasts son abandonados al cabo de un tiempo porque carecen de
una razén de ser y una de las maneras es saber qué tipo de podcast
estamos haciendo y saber a qué nos atenemos.»

1. Entretenimiento

El mas comin entre todos y especialmente en
Sus comienzos.

«Personas que hacen reir, que cuentan cosas curiosas o
quiza cosas de misterio»

La gente usualmente lo usa para desconectarse del dia
a dia y evadirlo.

Es un podcast donde existe flexibilidad y una rentabilidad
de todo tipo, aunque no se debe de confundir la improvi-
sacion con la falta de guion.

«Un podcast de humor sin un buen guion nunca tendra
una calidad aceptable. Hay que cuidar esas cosas»

2. Informacion

«Son podcasts igualmente abundantes en los directorios
No tiene por qué ser un informativo en toda regla.»

Son podcasts que aportan novedades en un campo de-
terminado de una forma periédica.

Los mas abundantes son los de tecnologia.

«En este tipo de podcast la publicidad y las noticias pa-
trocinadas funcionan muy bien.»

Se deben crear mismos formatos con diferentes temati-
cas en donde se pueden aumentar las posibilidades eco-
noémicas de este.

FIG. 18 iICONOS TEMATICOS DEL THE NEW YORKER PODCAST

Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/E1CEEV

3. Formacion

Estos podcasts dan informacion atemporal, estos ilustran
un tema determinado y capacita con un tema en concre-
to.

«Son los menos populares, pero los que mas producen
compromiso con su publico.» Estos tienen pocos escu-
chantes, pero con un interés suscrito en estos conteni-
dos.

Son los podcasts mas rentables.

Requieren de un compromiso mayor

«No solo debes ordenar muy bien la informacion, sino
que debe hacer un cierto ejercicio de pedagogia, algo
para lo que no todo el mundo esta preparado.»

4. Persuasion

THE FRONT
ROW

Son podcasts escasos.

«La premia de estos podcasts es inculcar una idea en
los escuchantes. Sobre temas religiosos podria ser un
ejemplo. El podcast de un partido politico podria ser otro
gran ejemplo.»

No permite mucha flexibilidad en el formato, aunque se
tenga una audiencia estable y numerosa.

«La monetizacién pasa forzosamente por el crowdfoun-
ding o la financiacién directa de la organizacién a la que
se beneficia»
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Creacion de un podcast

~

En como crear un podcast de éxito: 7 pasos para empezar con buen
pie por Feito (2016) Creador de La Academia de Marketing Online,
uno de los podcasts mas escuchados en espanol, da informacion
sobre la creacion de un podcast diciendo: «El podcast es un canal
de marketing magnético. Los oyentes pueden consumir sus conte-
nidos favoritos bajo demanda, en cualquier momento, lugar y desde
cualquier dispositivo.» «el podcast es una herramienta idénea para
destacar en un mundo digital ultra-saturado.»

El mismo define 7 pasos fundamentales para crear un podcast:

1.

Definicion al oyente ideal: feito menciona qué «definir el nicho
de mercado, publico objetivo y propuesta de valor anadido.» es
el tema del podcast; por lo que se recomienda tener mas infor-
macién que una persona promedio. Se debe luego tener en
cuenta el publico objetivo dentro de este mismo nicho de mer-
cado y la propuesta de valor afiadido. Define varias preguntas
para el oyente ideal:

* (Quién es ese oyente ideal?

e ¢Qué edad tiene?

* ;,Es particular o actua en representacion de una pequefia

0 gran empresa?

* ¢Qué problemas tiene?

* 4Cbébmo habla y que tipo de lenguaje utiliza?

*  ;,Cbémo puede el podcast ayudar a ese oyente ideal?

Planificacion sobre lo que se vaa hablar: En este paso
se trata de definir los temas potenciales de los que se trata-
rd el programa. Se debe de anotar ideas antes de empezar
el proyecto.

3. Eleccion de un formato: se basa en saber quiénes seran los

anfitriones del programa. Feito nos comenta que se debe de
tener un control, define tres opciones:

* Presentador solitario

* Miltiples presentadores: «La ventaja de este tipo de
formato es que resulta mas facil mantener una conver-
sacion fluida y natural con otra persona que hacerlo con
uno mismo, pero hay una fina linea entre el didlogo y el
caos.»

* Podcast de entrevistas: «Los invitados aportan valor
anadido a tu audiencia, diferentes puntos de vista, y el
contenido central de tu podcast ya no depende exclu-
sivamente de ti ni de los demas presentadores, aunque
todavia mantienes el control.»

4. Definicion de una buena estructura: se debe disenar una es-

tructura para cada episodio del programa. Feito complementa di-
ciendo: «Uno de los principales factores de éxito de los podcasts
populares es la previsibilidad: tus oyentes se iran acostumbrando
no solo a tu vozy tu personalidad, sino también a la estructura de
tu programa.» Comenta que una estructura tiene la capacidad
de crear una previsibilidad, este mismo debe de tener una intro-
duccioén, un desarrollo y conclusion.

Titulo, descripcion e imagen: es importante incluir palabras
clave destacadas en Google y librerias como iTunes. Para la des-
cripcién del podcast se necesita que el incluya el programa y
una breve nota sobre la informacién adicional del programa.

Herramientas basicas: para el proceso de grabacién se nece-
sitan auriculares que no interfieran con el audio de grabacién
del interlocutor, un micréfono para crear un sonido aceptable y
se recomienda un programa de edicion auditiva.
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SOUNDCLOUD

FIG. 19 PLANET MONEY PODCAST POR NPR
Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/ghBvEK

7. Subir el episodio: en el articulo web por Baltanas (2016), las
mejores redes sociales para podcast y sus caracteristicas, de-
fine que se necesitan redes sociales sonoras como: «... porta-
les de audio o paginas para escuchar contenido sonoro... listas
para albergar nuestros episodios de podcast y producir interac-
cionescon ellos.» Entre estas redes sociales sonoras, menciona
las siguientes:

Spreaker: una de las mas importantes en este momento.
Posee las funcionalidades tipicas de una red social y
Sus servicios.

iVoox: no posee la mayor de las funcionalidades para
una red social auditiva. Sin embargo, su presencia ha
sido catalogado como un clasico para Espana.

Stitcher: su presencia estd en crecimiento den-
tro del mercado americano. Se puede enviar a
este portal mediante un feed RSS. Actualmen-
te posee una alianza con Deezer para llegar a
mas personas.

Soundcloud: Soundcloud nacié para compositores;
pero decidié tener una herramienta para el podcast. Se
ofrecen estadisticas y muchas funcionalidades.

Tune in: mientras desaparece el soporte técnico FM, el
streaming crece de una forma relevante a nivel mundial.
Tune in es una red social radiofénica. Permite enviar un
podcast para la disponibilidad en el directorio.
Mixcloud: es relevante en el continente americano, este
podcast da la oportunidad de atraer publico diferente.
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Monetizacion de un podcast

Baltanas (2016) comenta en el articulo web 6 férmulas para moneti-
zar el podcast (Especial para Radios de América) que es un error el
tenerlo como un negocio, en vez de tenerlo como un medio de co-
municacién. Es por ello por lo que se mencionan diferentes formulas
para poder hacerlo.

Plataforma de comunicacion: se debe de buscar un tema del
cual uno es especialista. Es en este punto donde el podcast se
convierte en un medio de comunicacién en donde uno se con-
vierte en un referente por ser diferente al resto. Esto amplia las
posibilidades de venta. Baltanas complementa diciendo: «... la
primera manera de monetizar el podcast es usarlo como elemen-
to diferencial en un negocio existente.»

Planet Money

FIG. 20 PLANET MONEY PODCAST POR NPR
Extraido el 12 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/APdCps

* Freemium: Se consiguen con podcast bien producidos y de cali-
dad en donde se convierte en una informacion valiosa. El concep-

to consiste en tener la mitad de los podcasts de forma gratuita, y
el resto con un precio determinado.

Premium: Baltanas menciona que el concepto consiste en:
«... publicar so6lo una parte del episodio de manera gratuita. En
este episodio podemos incluir una llamada a los oyentes para que
se suscriban si quieren escuchar el resto del episodio.» Se men-
ciona que el tipo de podcast en donde se cuenta historias, son
los ideales para este tipo de monetizacion, ya que se obliga al
escuchante para saber el final de esta.

Afiliados: se trata de generar comisiones en donde la escuchante
compra lo que quiere a través de un enlace que el podcast le da.

e Corporativo: Consiste en transmitir y comunicar un mensaje de

otras entidades. Baltanas complementa diciendo: «Haces un po-
dcast de una marca o una empresa y facturas por la produccién.»

Networking: Trata de no conseguir dinero, sino contactos, mu-
chos de los podcast en donde se entrevista a exponentes no crean
ninguna oportunidad con esto. Baltanas explica: «Un podcast de
entrevistas a especialistas de tu sector te permitira conocer a tu
competencia mejor que nadie, pero sobre todo tendras el con-
tacto para hacer futuros negocios por cantidades de dinero que
nunca hubieras imaginado.»
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« Fomentacion de un Podcast:

Se ha comentado por parte de Archeni (2017), en el articulo 5 Ideas
para Fomentar El Podcasting en espafol por Javier Archeni, via Po-
dcast and Business Magazine, sobre el crecimiento del podcasting
en espafol, menciona lo siguiente: «Segun esta encuesta tan sélo
el 1.6% de los oyentes de radio en Espafa escuchan podcasts.»Es-
to indica que el niumero de escuchas de podcasts se ha elevado
al doble en Espafa, aunque es de igual forma sorprendentemente
bajo. «El podcast en espanol tiene futuro, pero sin un enfoque y una
estrategia comercial sera dificil que siga creciendo en la medida que
la activa comunidad de podcasting, esperamos.» Archeni propone
entonces algunas ideas que logren ofrecerse para el interés de
este debate.

¢ Publicidad en television, prensa y YouTube: consiste en
captar la atencién en plataformas en donde esta la audien-
cia actualmente. Archeni menciona que: «Los medios tradi-
cionales todavia son fundamentales para dar a conocer a los
nuevos».

* Potenciarencentros educativosyuniversidades: consiste
engenerartalleresyjornadas que orientes ala capacitaciénde
las personas con el uso de estos formatos. Logra desarrollar
una necesidad entre los alumnos en la comunicacion para el
futuro laboral.

* Incentivar a las empresas a producir y promocionar:
Archeni comenta sobre el poco interés de las empresas para
apostar en el podcast, ya sea porque no saben que existe u
otras ven que nadie lo escucha: «Si comparamos la inversién
necesaria en medios como prensa y television, la inversion
en la promocién de un podcast es ridicula». Comenta que
los podcasts deberian de contar con herramientas para que
empresas puedan pautar con ellos.

¢ Necesidad de parecerse a una red social: Se debe tra-
bajar en la mejora de la capacidad social de los podcasts,
comentarios e interacciones. Esto ayuda a la difusién y com-
plementacion del contenido, el cual es fundamental para un
mayor alcance y fidelidad con la plataforma.

¢ Facilitacion del descubrimiento de contenido y promo-
cion a los pequenos creadores: Archeni propone que una
de las dificultades es descubrir nuevos contenidos y progra-
mas: «... las plataformas deben poner los medios necesa-
rios para que los oyentes disfruten de manera rapida y cémo
del contenido». Se propone entonces crear una curacién de
listas, recomendaciones o sugerencias personalizadas para
poder enganchar a diferentes oyentes.

Mas alla de esta plataforma y sus entrevistas se buscar dar informa-
ciéon y registrarla de manera en que se pueda documentar el pre-
sente proyecto sobre el diseno grafico. Bosareyes resalta siempre el
poder darles plataformas diferentes ayuda a la gente a informarse
de diferentes maneras. Sin embargo, Bosareyes resalta: «<En nuestro
contexto cuesta un poco mas, ya que la gente no tiene esa cultura
de leer y escuchar.» Bosareyes también resalta que el podcast es
solamente un canal para entregar el contenido, y poder aprender
mas sobre los proyectos de comunicacién visual de interés.

FIG. 21 ARTICULO

- .. POR JOHN FIS-
Podecast Advertising ' CHER
Works Extraido el 12 de

febrero del 2018 en:
https://goo.gl/bMsJ-
Jd
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4.2.4 Podcasts de Apple

Para Apple (2018) en aficionados a los podcast, dentro de preguntas
frecuentes define a los podcasts como: «episodios de un programa
disponibles en internet». Estos pueden ser grabaciones de audio o
video. La importancia para Apple de los podcast se ha convertido en
una manera de disfrutar contenido original en cualquier parte del
mundo de una forma gratuita. Las ventajas de los que lo publican,
es poder llegar a una audiencia mucho mas grande.

Apple podcasts

Apple funciona como un distribuidor de servidores de podcast. Es
decir que el usuario se suscribe a una plataforma que entrega las
actualizaciones de lo que uno desea oir. Apple «no proporciona ac-
tualizaciones o episodios de podcast de forma directa.»

Apple posee una aplicacién llamada podcast que sirve como un facil
acceso para las programaciones y navegaciones, desde esa apli-
cacién se puede suscribir a un podcast y gestionar suscripciones y
reproducirlas.

Apple Podcasts trabaja como un servidor que se conecta mediante
un feed o URL a un resumen de sitio enriquecido (RSS). Un RSS es
una tecnologia que permite anunciar diferentes actualizaciones en
un sitio web mediante un XML, que se encarga de crear el contenido
en el mismo. Entonces, Apple Podcasts funciona como una plata-
forma que notifica sobre estas actualizaciones dentro de su misma
aplicacion.

Subir el podcast a Apple Podcasts

Para los que desean subir sus suscripciones a Apple Podcasts, se
necesitan tener metadatos precisos y relevantes junto con artes gra-
ficos atractivos. Entre estos metadatos se menciona que, si no lo
poseen, sera dificil para los oyentes encontrar el podcast. iTunes
Connect Recursos y Ayuda (2018) menciona que: «Los metadatos
incluyen la descripcion de podcast para posibles suscriptores y la
informacion de categoria para las funciones de busqueda y navega-
cién de iTunes Store.»

Especificaciones técnicas sobre el arte grafico

Para tener una mejor recepcion de busqueda dentro de Apple Pod-
casts, iTunes Connect Recursos y Ayuda sugiere que se debe de te-
ner ilustraciones en JPEG o PNG en formato RGB. El tamafio minimo
es de 1400 X 1400 pixeles y un maximo de 3000 X 3000 pixeles a
72 DPI, «\Recomendamos incluir un titulo, marca o nombre de fuente
como parte de su obra de arte.»

FIG. 22 iCONO

DE ITUNES

Extraido el 18 de junio
del 2017 en:
https://goo.gl/PHrPWg
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FIG. 23 FOTO DE
DESIGN MATTERS
Extraido el 18 de junio
del 2017 en:
https://goo.gl/PHrPWg

FIG. 24 FOTO DE
DESIGN MATTERS
Extraido el 18 de junio
del 2017 en:
https://goo.gl/PHrPWg

Design
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Millman

4.2.5 REFERENTES

Design Matters por Debbie Millman

Debbie Millman se considera una de las mas influenciables disefa-
doras por Graphic Design USA. Ella es autora, educadora, estratega
en marcas y conductora del podcast Design Matters. En su pagi-
na web, en la seccion Bio por Millman (s.f.), menciona lo siguiente:
«Como fundadora y conductora de Design Matters, el primer y ma-
yor podcast actual acerca de disefio, Millman ha entrevistado cerca
de 300 iluminadores del disefio y comentadores culturales, inclu-
yendo Massimo Vignelli, Milton Glaser, Malcolm Gladwell, Dan Pink,
Barbara Kruger, Seth Godin y mas.» Este ha sido el podcast mas
influyente a nivel mundial por tener 5 millones de descargas por afo
desde hace 11 afos. Lo que le hizo ganar el premio al Cooper Hewitt
National Design y el mejor podcast del 2015 por iTunes.

Empezé en el 2005, como una radio en linea llamada Design Ma-
tters por Voice America Business Network, un programa de difu-
sion en linea en donde ella debia pagar para poder crear su show.
Millman cuenta en la pagina de Design Matters por Mliman (s.f),
«Decidi que entrevistar a disefadores a quienes reverencié seria
una manera inventiva para preguntar a mis héroes todo lo que que-
ria saber sobre ellos. Empecé a transmitir en directo de Design Ma-
tters desde un modem telefénico en mi oficina de Sterling Brands,
en el Empire State Building.»

Luego de una docena de episodios, Millman empezé a distribuir di-
chos episodios en iTunes, haciéndolo el primer podcast acerca de
disefio en el mundo. Luego de 100 episodios Debbie fue invitada a
publicar su podcast en Design Observer por el cofundador Bill Dren-
ttel. Ahora conforma parte de la agencia de medios Design Obser-
ver, localizado en la Escuela de Artes Visuales en Nueva York.
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Creative Pep Talk

Es un podcast desarrollado por Andy J. Miller, un ilustrador de tiem-
po completo residente en Columbus, Ohio en los Estados Unidos.
También es conductor de su mismo podcast y orador. En su pagina
web Miller (s.f), comenta que «Andy es el creador de Creative Pep
Talk Podcast y el libro para colorear The Indie Rock. Ha ilustrado
para empresas como Google, Nickelodeon, Converse, Smart Car,
Sony y muchas mas.»

Andy J. Miller nacié en Indiana y estudio en la universidad de Hu-
ddersfield en el Reino Unido. Es profesor de auto promocién de
ilustradores en la Universidad de Arte y Disefio de Columbus. En la
seccion de informacion de la pagina oficial de Creative Pep Talk (s.f.)
indican: «El es mayormente conocido por sus proyectos personales
y libros...»

El proyecto de Creative Pep Talk, es un podcast que busca ayudar
a obtener un balance perfecto entre el arte y negocios. En la pagi-
na de Creative Pep Talk (s.f), dice: «A través de analogias ridiculas,
historias personales y entrevistas a artistas, Andy espera ayudar a
liberarte de la confusidn y crear un plan para el éxito de tu carrera
creativa.» Este proyecto busca entregar claridad y estrategia a ilus-
tradores para generar ingresos, creando un buen trabajo. Sus plata-
formas incluyen iTunes y Soundcloud.

CREATIVE
| TALK

FIG. 25 FOTO DE
PERFIL CREATIVE
PEP TALK

Extraido el 18 de
junio del 2017 en:
https://goo.gl/
kkiXN5

FIG. 26 ANDY

J. MILLER
Extraido el 18 de
junio del 2017 en:
https://goo.gl/TY-
1JZQ
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The Graphic Sound por Brandon Rike

Brandon Rike es un disefiador grafico reconocido por crear mercan-
cia musical, en general graficos para camisas en Columbus, Ohio.
Ha trabajado para bandas como Blink 182, Deftones.

Green Day, Billy Joel, Twenty One Pilots, entre otros. Su nombre tuvo
reconocimiento al crear el album de portada Blurryface para Twenty
One Pilots. Brand Rike comenta sobre el en su pagina de internet
Brandon Rike en la seccion Hello (s.f), lo siguiente: «... soy un artis-
ta grafico que me importa profundamente el trabajo que yo hago,
y porqué esta siendo hecho.» No enfoca sus redes sociales como
marca personal.

The Graphic Sound trata sobre creatividad y trabajo. En la pagina ofi-
cial de internet de The Graphic Sound (s.f.) se comenta: «Cavando en
los procesos de pensamiento detras del disefio grafico, ilustracion
y otros campos creativos, el espectaculo tiene como objetivo des-
cubrir principios sencillos que impulsan a las personas creativas.»
Se trata de simplificar los métodos que implementamos en nuestra
creatividad y trabajo.

Actualmente posee una temporada con 12 episodios. Brandon Rike
ha anunciado que se estara pensando en una segunda temporada,
hasta que deje de tener trabajo con muchas bandas.
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FIG 27 FOTO DE PER-
FIL THE

GRAPHIC SOUND
Extraido el 18 de junio
del 2017 en:
https://goo.gl/rducmp

FIG. 28

BRANDON RIKE
Extraido el 18 de junio
del 2017 en:
https://goo.gl/GIM7YP
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5.1 Branding

5.1.1 Una marcay su evolucién

En #econfPSU Keynote The Third — Debbie Millman “Why Branding?”,
escrito por el autor SR (2016), se comenta sobre la investigacion que
Millman provee sobre la verdad y por qué se crea un branding hoy
en dia. SR comenta que se llego a la conclusién que empezd en una
era llamada «The Big Brain Bang», hace mas de 50,000 afios, fue
la era que se hizo la especie que hoy en dia se conoce como ser
humano. Sin embargo, hace 10,000 afios se empiezan a registrar
magquillajes para elevar nuestro atractivo, luego se crean simbolos
para explicar un concepto; por ultimo, escudos y banderas comien-
zan a aparecer para designar a un compafero en una guerra, ya que
no se tenian los recursos para poder producir uniformes. La palabra
Brond comienza a derivarse entonces del significado de «hacer una
marca con fuego», en donde se marcaba madera. El 1 de enero de
1876, aparece la primera marca esta registrada como Bass Ale y su
publicidad en una pintura de oleo.
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FIG. 29 BASS
COMO EL PRIMER
LOGOTIPO REGIS-

TRADO

Extraido el 7 de mar-
zo del 2018 en:
https://goo.gl/9v-
QPz6

FIG. 30 EVOLU-
CION DEL LOGOTI-
PO MORTON SALT
Extraido el 7 de mar-

zo del 2018 en:
https://goo.gl/
f5QolL4

Esto lleva a cinco etapas de evolucion del branding:

Etapa 1 (1875 - 1920): Las empresas comienzan a garan-
tizar una calidad premium en su empaque. Un ejemplo de
este es Coca Cola. Era un método de bajo recurso, seguro y
aseguraba dicha calidad. (Figura 29)

Etapa 2 (1920 - 1965): las marcas se antropomorfizan y
comienza a ser un tema de competencia y diferenciacion.
Esto se trabaja a través de personalidades que son ficticias
pero las personas pensaban que eran reales, se podia rela-
cionar al consumidor con un personaje. (Figura 30)

Etapa 3 (1965 - 1985): las marcas comienzan a ser una de-
claracién de expresion personal; segun lo que se usa, cuida
o viste, se dice algo de alguien. Las marcas en esta época
pueden dar a este punto un estatus y significacion en una
carrera. (Figura 31)

Etapa 4 (1985 - 2005): experiencias como marcas, se em-
pieza a crear una transformacion emocional en las marcas.
Si se logra afianzar con estas marcas, se obtendria un senti-
miento diferente acerca de la vida y de uno mismo.

Etapa 5 Marcas Limbicas (2005 - Presente): el cerebro
comienza a sentirse seguro y atado a una marca cuando la
marca logra cuidar a su publico objetivo. Sin embargo, cada
vez, mas y mas personas viven solas. Comienza una era en
donde plataformas como Facebook, YouTube y teléfonos ce-
lulares aislan. SR comenta que James Katz menciona que el
iPod psicolégicamente libera de un espacio social y eleva el
aislamiento y anonimato. (Figura 32)

Hoy en dia se necesita conectarse con el mercado por redes socia-
les, las marcas como una conexion. Los seres humanos no estan
enamorados de un dispositivo, sino de la sensacion de conectividad
que se tiene de esos mismos dispositivos.
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MUSIC TELEVISION®

FIG. 31 MTV SE
BASA EN LA EMO-
CION DE LA MUSI-
CA A TRAVES DE
SU LENGUAIJE DE
MARCA.

Extraido el 7 de mar-
zo del 2018 en:
https://goo.gl/Kw-
ovU4

FIG. 32 MARLBO-
RO SE RECONOCE
INCLUSO SIN PRE-
SENTAR SU LO-
GOTIPO A TRAVES
DEL VAQUERO
CON EL CIGARRO
Extraido el 7 de mar-
zo del 2018 en:
http://designeduca-
tor.info/?p=339
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5.1.2 ¢Por qué se crean marcas?

El usuario SR sigue complementando la informacién de Millman, di-
ciendo que se crean marcas para poder también crear tribus que
ayuden a sentir a una sociedad mas grande de lo que realmente
es. Sin embargo, los usuarios hoy en dia buscan nuevas cosas para
seguir produciendo la dopamina que un objeto les puede otorgar.

Segun De Ledén (2018), una marca la conforman: «Las referencias
que se usan para la personalidad de una marca, los elementos que
ayudaran a simplificar sobre qué grupo va a entrar». Los creadores
de una plataforma de eventos sobre disefio y comunicacién visual
Adherente, logré crear una imagen de marca a través de tres ejes:
educativo, social y expositivo.

Yoc, representante de Adherente comenta que le ayudé la mezcla
de diferentes formatos de aprendizaje a través de la flexibilidad.
Yoc complementa diciendo: «Esta misma identidad que hemos
creado nos ha ayudado en devolvernos un favor. Cuando ves que
lo estas haciendo por un motivo, la gente lo apoya. Es ser lo mas
honesto posible.»

Por otro lado, para el creador de la revista /fch sobre cultura, moda,
disefio y el festival de disefio Showcase de Itch , Arenales (2018)
comenta que: «...se esta creando un gremio muy abierto, con mu-
chas ganas de informacién y la ltch se ha vuelto una plataforma
para el mismo gremio.» El lo define como un medio de validacion
entre ellos y el contenido que se da, no se vende de ninguna ma-
nera a nivel comercial. Complementa diciendo: «La manera de ser
tan auténticos es lo que nos ha hecho llegar a la gente.» La ima-
gen que maneja Arenales esta basada en las experiencias de su
vida, el define a la ltch como una mujer que se viste bien, pero vive
en el barrio, bonita pero no es tonta; lo que ha ensefado a que
esta marca se ha conceptualizado dentro de la vida de Arenales,
«Algo esta pasando en mivida que amarra con la edicién.» Y eso ayu-
da a crear tematicas dentro de esta personalidad que se define. Are-
nales dice: «Las situaciones son tan reales porque me estan pasan-
do a mi. Porque se representan en cosas que se pueden digerir de
esa manera.»
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5.2 Creacion del nombre

Kolenda (s.f.) en el articulo web A Step-by-Step Guide to Name your
Product, logra resumir de varias fuentes la forma mas metdédica de
crear un nombre para un producto o servicio, dependiendo de los
propositos del que lo crea. Kolenda dice que los nombre se dividen
en un diagrama entre relevantes e irrelevantes al servicio o produc-
to; y palabras existentes y no existentes, es decir si son inventadas
0 no.

Esto significa que si un nombre es una palabra no existente (in-
ventada) e irrelevante al producto; seria entonces clasificada como
Neologistico. Si el mismo fuera una palabra no existente relevante al
producto o servicio, se clasificaria en la seccion de Asociativo. Si el
nombre es una palabra existente, irrelevante al producto o servicio;
se clasificaria en Desviados. Y al ser un nombre existente, relevante
al producto o servicio, se clasifica en Descriptivo. Se describe enton-
ces cada categoria y su funcion. En resumen:

* Neologistico: palabras inexistentes, irrelevantes al producto.
e Asociativos: palabras inexistentes, relevantes al producto.
e Desviados: palabras existentes, irrelevantes al producto.

e Descriptivos: Palabras existentes, relevantes al producto.

IRRELEVANT RELEVANT
Deviant Descriptive
WORD Apple General Motors
Amazon Electronic Arts
Pandora General Electric
Neologistic Associative
NONWORD Spotify Facebook

Kodak LinkedIn

Zynga YouTube

FIG. 33 CLASIFICACION DE LOS NOMBRES SEGUN SU CREACION
Extraido el 11 de junio del 2017 en:
https://www.nickkolenda.com/brand-names/
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Segun Kolenda, dependiendo de la seleccidn que se elija, se debe
de tomar una serie de pasos para poder crear la mayor opcién de
nombres segun los objetivos:

1. Neologistico:
* Se comienza por un fonema con un buen significado.
* Se ordenan algunas consonantes de principio a fin.
* Se termina con un género del fonema relevante.
* Se escoge el acento apropiado para la palabra.

2. Asociativo:
* Se crea un mapa semantico con respecto al producto.
* Serecaudan sindnimos que posean el mejor beneficio.
* Se usa una de las técnicas con lo conseguido:

Mezcla
Prefijo

Sufijo
Sustraccién
Reemplazo
Homéfono
Onomatopeya
Traduccién
Acrénimo

3. Descriptivo:

Se crea un mapa semantico del producto

Se recaudan sinénimos con el mejor beneficio.
Se crean nombres con las siguientes técnicas:
e Aliteracion (misma letra al principio)

* Rima

e Fundador

* Geografia

4. Desviado:

Se identifica la emocién del producto
Se crea etiquetas visuales a esa emocion
Se crea un mapa semantico con dichas etiquetas

Se recauda sujetos concretos que sean agradables.
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Segun el propésito de la empresa, el creador del nombre debe guiar-
se y enfocarse en el tipo de mensaje que se le enviara al usuario que
consuma este producto o servicio. Kolenda define los propositos
empresariales en cinco factores:

* Persuasivos:todoslosnombresson persuasivosencierto
grado, pero se deberia evitar palabras muy neologisticas o
descriptivas por congruencia. Ya que el nombre debe ser
uncomoincongruente con el productosinestaral puntode
no entenderlo.

* Memorables: para estos nombres se evita el crear nom-
bres muy relevantes al producto o descriptivos y también
irrelevantes al mismo, se deben crear nombres en medio
de ambos para poder ser memorable, es por ello por lo
que Kolenda recomienda usar la categoria asociativa.

* Distintivos: los nombres distintivos logran ser todos me-
nos los de la categoria Descriptiva.

* Relevantes: si se quisiera crear un nombre relevante, se
puede crear mediante la categoria descriptiva o asocia-
tiva. Aunque la asociativa se ve mas interesante que la
descriptiva, ha habido productos que les ha funcionado
esta categoria para realzar sus productos, por ejemplo,
libros o productos de informacion.

* Emocionales: se recomienda crear un nombre con la
categoria Desviada para poder generar una mejore em-
patia en el producto.

Persuasivo Memorables

Word Word
Irrelevant Relevant Irrelevant < Relevant
Nonword Nonword
Distintivo Relevante
Word Word
Irrelevant Relevant Irrelevant < Relevant
Nonword Nonword
Emocional
Word

Irrelevant

v

Nonword

FIG. 34 CLASIFICACION PARA CREAR NOMBRES SEGUN PROPOSITOS
Extraido el 11 de junio del 2017 en:
https://www.nickkolenda.com/brand-names/
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Para la creacién del nombre del servicio a desarrollar se recomien-
da guiarse por las categorias Emocional y Persuasivo. Esto con el
objetivo de crear un nombre que no tenga relacion con el servicio,
pero si una unién conceptual. Por lo tanto, el propésito de Desviados
se ajusta para el servicio por ser palabras existentes, irrelevantes al
producto, ya que se quiere persuadir al usuario al escuchar la infor-
macion a través de una emocion.

Kolenda también define que dependiendo de la descripcién que se
quisiera dar del producto, se debe de tomar diferentes letras y fone-
mas que ayuden a su pronunciacion.

Para ampliar este concepto, se explica que el ser humano tien-
de a significar los sonidos en todos los lenguajes. La forma en
que se adquiere un significado a través de los sonidos es de 5
maneras diferentes:

FIG. 35 EXPERIMENTO EN DONDE EL 95% DE PERSONAS NOMBRA-
RON A LA FIGURA DE LA IZQUIERDA KIKI Y AL DE LA DERECHA BUBBA
Extraido el 11 de junio del 2017 en:
https://www.nickkolenda.com/brand-names/

Cédigo de frecuencia: «Generalmente, asociamos los sonidos
de alta frecuencia con dimensiones pequefas (y viceversa). Esto
se explica con el ejemplo de que antes los hombres que estaban
en peligro usaban sonidos de frecuencia baja para intimidar a los
depredadores; mientras que las mujeres se encargaban de pedir
ayuda sin llamar la atencion, por eso usaban sonidos de frecuen-
cia alta.»

Fluidez perceptual: esto significa que las caracteristicas visua-
les son un importante factor en la estimulacién de los significados
de los sonidos. Es decir, si un precio se pone en una jerarquia
visual, el ser humano pensara que es de menor precio de lo que
realmente es su tamano. «...La gente puede considerar que el
sonido de la B es mas redondo que la Kya que la letra B es visual-
mente mas redonda que la K».

Fluidez kinestésica: articular palabras de forma aspera con la
lengua se relaciona con lo filoso de los labios. Mientras que pala-
bras con articulacién redonda dan a formas mucho mas redondas
en su forma fisica.

Hipotesis de retroalimentacion facial: Los sonidos requieren
distintas distorsiones en especifico en la cara, lo que refuerza la
emocion o respuesta del que la escucha.

Mezcla: consiste en unir dos o mas palabras en una sola, confor-
mando una palabra completamente mezclada y nueva.
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FIG. 36 DIVISION DE GRUPOS SEGUN LA
SIGNIFICACIONDE LOS SONIDOS

Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://www.nickkolenda.com/brand-names/

Segun las asociaciones y connotaciones que poseemos al hacer so-
nidos, Kolenda divide en dos grupos estos sonidos.

1.

Grupo 1: entre estos se usan vocales cerradas, fonemas sin so-
nidos y fonemas en donde se usan dos érganos bucales. Se re-
fiere a fonemas que connotan significados como:

Pequeno
Angular
Rapido
Luminoso
Sofisticado
Término corto
Masculino

Grupo 2: estos fonemas se dividen en las vocales abiertas, con
sonido y paros en la voz. Se refiere a fonemas que connotan
significados como:

Largo
Redondo
Despacio
Oscuro
Aspero
Término largo
Femenino

En este caso se quisiera integrar una personalidad artistica; por lo
tanto, Kolenda recomienda usar letras como: A, D, E, |, J, K, N, P, T, V.
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Kolenda explica que, para la categoria de Desviados, se empieza
por generar una palabra que describa mejor a esta emocion y hacer
una lista de palabras que se asocien a esta emocion, teniendo con-
templadas las caracteristicas del producto y el concepto de este.
Se crea una lluvia de ideas que logren afianzarse a esta lista de
palabras, se tendra una lista de palabras existentes irrelevantes al
producto que podrian funcionar al mismo, tomando en cuenta las
caracteristicas que se mencionaron anteriormente, eliminando pala-
bras contando por orden estas cualidades:

1. Dimension de la palabra: pequeiia o larga.
Complejidad de pronunciacion

Tentacion en repetir palabra

Variaciones en ortografia: puede o no perjudicar.
Abreviaciones existentes: ¢Funcionan o no funcionan?
Traduccion a otros idiomas

Dominios Web: revisar el catalogo de dominios web.

Plataformas sociales

© © N oo o > W N

¢Se necesita de varias versiones en el nombre?

10. Pensamiento del consumidor

Word

® ™ A ~
Dial  Dove Simple Skin Care

E

Wright's Tradlitional Soap

Irrelevant «§ P Relevant
™
Barf -
Purex
® ®
Nives Medimix

v

Nonword

FIG. 37 NOMBRES Y SU CATEGORIA SEGUN
SUS PROPOSITOS Y DESARROLLOS

Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://www.nickkolenda.com/brand-names/
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FIG. 38 COMPARACION DEL LOGOTIPOS
DE BURGER KING

Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/2FDwGb

NG

5.3 Logos

Debbie Millman sobre los logotipos (/dentity and Impact con Altucher,
2017), explica que, con un logotipo, las personas no leen primero;
segun un estudio para el logotipo de Burger King, se descubrié que
primero se mira el color, luego los nimeros, formas y seguido, si
aun se tiene la atencidén de lo que se tiene en vista, se podra leer.
Ella explica lo siguiente: «Un logo es un mensaje. Aun si no se lee,
se puede reconocer logos visualmente sin leeros. Nuestros cere-
bros saben». Luego del conocimiento, se escoge la tribu a la que
se pertenece.

En D.LY. Design It Yourself por Ellen Lupton (2006), indica que un
logotipo puede ser referente a un emblema o marca, complementa
diciendo: «...un logo puede ser tipografico, pictérico o abstracto».
Se define que se un logotipo se divide en tres distintos pasos:

1. Investigacion e ideacion: «Analizar y definir lo que se trata de re-
presentar.» Se necesita representar de la mejor manera los atri-
butos y caracteristicas de las metas de un producto o empresa.

2. Desarrollo del disefio: se crean maneras de representar visual-
mente los atributos, a través de los iconos, simbolos y colores.
Se exploran entonces varias tipografias que puedan combinarse
con formas basicas.

3. Ejecucion final: se crean estas ideas en un solo concepto, una
etapa de Ultimas revisiones en donde se editan algunos factores.
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5.3.1 Tipos de logotipo

1.

Imagotipo: Cruz (2014) define un imagotipo como: «...
aquellos que estan compuestos por su tipografia o texto y
una imagen o simbolo...» Es el conjunto divisible entre un
icono y un texto.

Isologo: se manejan conceptos similares al imagotipo. Sin
embargo, se componen de diferente manera en donde se
une la imagen y el texto. Cruz define que: «...estos estan
unidos en una sola imagen y no se deben separar su imagen
del texto.» Las letras e imagenes que se utilizan se mezclan
para formar un todo y siempre se trabaja de manera unida.

Isotipo: son representados de una manera simbdlica y no
se necesita de texto para poder representarlos. Se dividen
en 6 categorias:

* Monograma: imagen representada con las iniciales de
manera libre. Cruz complementa diciendo: «...creando
una nueva imagen partiendo de estas iniciales.»

* Anagrama: Cruz dice que esta conformado por la unién
de varias silabas, son utilizados en marcas con nombres
largos y se buscan reducir para un mayor impacto de re-
cuerdo.

* Sigla: similar al monograma, se utilizan iniciales, con la
diferencia de que sea legible para mencionarlos de for-
ma separada.

* Inicial: es una marca que utiliza solo la primera letra del
nombre.

* Firma: En su estructura parece un logotipo, pero se di-
ferencia de este por la autenticidad que maneja la firma,
esta firma se vuelve personal y hecha con tipografia es-
tilo script.

* Pictograma: figuras que simbolizan a la marca de forma
abstracta o figurativa.

FIG. 39 LOGO DE DUNKIN DONUTS
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/rcEWqf

FIG. 40 LOGO DE STARBUCKS
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/zyRiyP
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Arenales explica que la revista /fch ha logrado tener armonia en cada
tematica de la edicién por un Logo System, término usado por el di-
sefador grafico Michael Beirut. Arenales indica «Con ltch lo hemos
trabajado de una manera indirecta. No sabiamos que iba a pasar. Es
algo que ha hecho que haya tenido una identidad bastante amplia,
pero a la vez sepas que es itch.»

En el video de What makes a truly great logo por Vox, Michael Bierut
define un cuarto tipo de logo ademas de los tres reconocidos. Es
el Logo System, un marco grafico que puede tener infinitas per-
mutaciones, un claro ejemplo es el de MTV Music Television. Bierut
(2015), explica que: «Hoy en dia, nada es tan importante como una
firma de correo, o un avatar, o las cosas pequefas que aparecen en
la url. Esas cosas mas ambiguas y pueden quitarse rapidamente.»
Michael Bierut lo usé6 para el logotipo de Hillary Clinton, queriendo
un isotipo que lograra reflejar todos los problemas politicos y so-
ciales. Esto logra expandir la conversacién mas alla que su mismo
nombre. El objetivo hoy en dia de los logotipos, es poder sobrevivir
en el mayor tiempo posible.

Algo interesante de ltch es que no se ensefia en otras piezas el
logo, ya que fue evolucionando por el Logo System, dando forma a
toda la imagen de la marca, se habla de un lenguaje mas que de un
logo. Los visuales se deciden de forma contraria, las ediciones se
escogen con anticipacion segun las cosas que cambian en la vida
de Arenales y su estudio de disefio. Al analizar la paleta de colores
de todas las ediciones, se logro decidir en base a eso, otras que se
pueden combinar, de cierta forma se logra crear un hilo conductor
que las conecta.

FIG. 41 EDICION NUMERO 2 DE REVISTA ITCH
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/U13p1Y

i
FIG. 42 LOGO DE HILLARY CLINTON

Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://kottke.org/plus/misc/images/hillary-logo-multiple.jpg

60



5.3.2 Logotipos

El término logotipo se le conoce usualmente como una representa-
cioén grafica compuesta con letras. Este término se utiliza genérica-
mente a cualquier representacion grafica.

Lupton indica que existen muchos logos que incluyen tipografia, «La
tipografia escogida que representa tu compania, producto u organi-
zacion juega una parte determinante en el significado e impacto de
tu logo.» Muchos son representaciones tipograficas a lo cual se les
llama logotipos y pueden funcionar solos o con un icono o simbolo.

Un ejemplo puede ser que luego del segundo evento del Festival
Adherente, se logré crear una nueva identidad grafica para repre-
sentarlos en adelante. Yoc (2018) comenta que sus objetivos de te-
ner un espacio educativo, social y expositivo, se ve reflejado desde la
eleccion de tres tipografias que poseen un juego visual, «Por sepa-
rado funcionan perfecto, pero juntos es precisamente una mezcla de
contenido, personas y la flexibilidad de las ediciones.» Se formaron
bloques en el logotipo y fueron los que nacieron y permanecieron
en el cambio. Sin embargo, Yoc comenta: «...era un aspecto bueno
y malo porque alguien no podia saber que era Adherente en base a
esas barras» , decidieron entonces que debia decir adherente en su
pagina web y algunas otras piezas de diseno.

Adherente. ..,

FIG. 43 LOGOTIPO DE ADHERENTE 2017
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
http://adherente.com/

Segun el documento branding de la Universidad de Palermo (s.f.), la
clasificacion morfolégica de los signos identificadores primarios se
divide en seis tipograficos. Los cuales son los siguientes:

* Logotipo tipografico estandar: nombre escrito con una
familia tipografica preexistente.

* Logotipo retocado: se escribe con una familia tipografica
preexistente, aplicando arreglos particulares: proporciones,
comprensién de trazos, ligadura, etc.

* Logotipo tipografico exclusivo: una tipografia disefada
exclusivamente para la marca.

* Logotipo tipografico iconizado: se reemplaza algunas
otras del logotipo por iconos que se compatibilice con el
concepto.

¢ Logotipo tipografico singular: pieza Unica disefiada como
un todo que no responde a ningun alfabeto.

* Logotipo con accesorio estable: aumenta la capacidad
identificatoria. Se puede agregar algun elemento visual eter-
no (asterisco, punto, subrayado, etc.), o un fondo normaliza-
do, casi siempre geométricamente regular.

CalvinKlein

F1G. 44 LOGOTIPO DE CALVIN KLEIN
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/KyAXfP
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Lupton complementa la informacién diciendo cuatro pasos que se
deberian de tomar en cuenta cuando se crea un logotipo:

1.

«Escribir el nombre de la compadia, producto u organizacién en
varias y diferentes tipografias. La personalidad cambia segun
cada tipografia seleccionada.»

Se necesita experimentar con tipografias con y sin serifas, pen-
sando en ellas como una imagen.

«Escoge algunas direcciones que parezcan apropiadas, y co-
mienza a combinar tipografia con iconos y simbolos.»

Se necesita escribir tanto en mayulsculas como en minusculas.
Las mayusculas hacen ver a una entidad mas formal y seria,
mientras una pequefia la hace ver casual y relajada.

SONY Ehe New JJork Times

Tipografico Standard Tipografico Exclusivo
Tipografico Iconizado Tipografico Retocado

(4477

Tipografico Singular Tipografico Con Accesorio estable

FIG. 45 EXPLICACION SOBRE CLASES DE LOGO
Extraido el 15 de septiembre del 2017 en:
http://www.hernanbarbero.com.ar/style/images/logo_tipografico_01.jpg
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5.4 Tipografia

5.4.1 Definicidon de tipografia

Cada mensaje posee una descripcidn o idea especifica, el lenguaje
es el sistema que permite comunicar estas ideas mediante signos,
sonidos y simbolos. Cheng (2006) menciona que: «la tipografia es la
manifestacion visual del lenguaje. Su papel es decisivo a la hora de
convertir los caracteres individuales en palabras y las palabras en
mensajes.» La tipografia, ademas de cumplir con la legibilidad, tam-
bién altera el propésito del mensaje segun los tipos que se utilizan,
ya que pueden estar cargados de algun poder simbdlico.

5.4.2 Clasificacion de las Tipografias

Cheng dice que existen varios sistemas que clasifican a las tipogra-
fias en donde la mayoria se basan de la obra que realizé6 Maximilien
Vox a mediados del siglo XX. Se clasificaron nueve tipografias que
se definen por sus caracteristicas visuales, asi como por la época de
origen o desarrollo historico.

La clasificacién de las tipografias venecianas, garaldas y de transi-
cion se dividen por la época en las que se disefiaron. Cheng com-
plementa diciendo: «Las diferencias entre estas categorias son, a
primera vista, relativamente pequenas, algunos tipégrafos se refie-
ren como romana antigua al conjunto de estas categorias». Sin em-
bargo, cada una de ellas define caracteristicas especificas en un
movimiento tipografico, su evolucién en letras por formas escritas,
caligraficas y construcciones dibujadas o disefiadas.

OEMhaegk OEMhaegk OEMhaegk

Centaur (Venecianas) Adobe Garamond (Garaldas) New Baskerville (De Transicién)

TIPOGRAFIAS VENECIANAS, GARALDAS Y DE TRANSICION
Extraido el 8 de marzo del 2018 en:
Disenar Tipografia por Karen Cheng

OEMhaegk OEMhaegk OEMhaegk
Bodoni (Didonas) Seria (Mecanas) Univers (Sans serif)

FIG. 46 TIPOGRAFIAS DIDONAS, MECANAS Y SANS SERIF
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
Disenar Tipografia por Karen Cheng
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Cheng nos ensefa que la clasificacion de las tipografias se divide
de la siguiente manera:

* Prevenencianas (1400): se incluyen las tipografias Goticas o ¢ Mecanas (1700-1800): también llamadas de remates cuadran-
Fraktur e Incisas. También son llamadas Antique. gulares, mecanistas o slab serif. Se desarrollan con un propésito
comercial por la produccién masiva de libros gracias a la Revo-
lucién Industrial. Los disefiadores empezaron a usarlas luego de
decidir que hace tipografias convertiria el texto en un forma vulgar
e ilegible. Estas tipografias se clasifican en:
* Egipcias: sus primeras versiones.
* Clarendons: con cartelas. También llamadas Jénicas.
* Neoclarendons: también incluidas en las de Transicion
con el nombre de nuevas fuentes de transicién con re-
mates.

* Venecianas (1400-1500): guardan una relacion con letras ma-
nuscritas con plumilla en donde el eje oblicuo es muy marcado,
poseen un contraste escaso y sus componentes parecen ser mo-
delados con una pluma de punta gruesa. Se llaman también hu-
manistas o Renaissance Antiqua.

e Garaldas (1500): también se les conoce como Romanas Anti-
guas o Estilo Antiguo. Su influencia con el manierismo y barroco
hace que la caligrafia de estas mismas se suavice. Poseen varios
tipos de anchura. Poseen contrastes que van de medio a marca-
do y letras mayusculas con proporciones anchas. Estos tipos se
clasifican en:

* Italianas: ligeras y refinadas

* Francesas: ligeras y refinadas

* Holandesas: condensadas y con una altura mayor
* Inglesas: robustas y menos refinadas

Sans-Serif (1700-1800): se pueden llamar también palo seco,
goticas, grotescas, sin remates, modernas o lineales. Comenzaron
a partir del siglo XX. Se conocian como grotescas por su aspecto
visual sorprendente. Sin embargo, fueron olvidadas gracias a las
didonas y mecanas en un principio. Se popularizaron luego de
la década de 1920 por la llegada del estilo moderno y su senci-
llez rectilinea y aspecto concordante. Estas se clasifican en las
siguientes:

* Geométricas

* Grotescas

* Neogrotescas

* Sanserif Humanistas

* De Transicion (1700): su nombre proviene por estar en medio
de las épocas de las garaldas y didonas. Se les conoce también
como Neoclasicas o Racionalistas por su influencia en esos artes.
Poseen un alto contraste, junto con una construccion sistematica y
ejes verticales.

* Para titulares (1900-presente): entre estas tipografias se com-
prenden definiciones como:
* Glificos
» Caligraficos
* Monoespaciados
* Decorativos
* Contemporaneos

* Didonas (1700-1800): su nombre proviene de Bodoni y Didot ya
que son las tipografias mas importantes de esta categoria. Tam-
bién se conocian como Nuevas Romanas. Se popularizaron luego
de ser creadas por la influencia de Baskerville. Reflejan la influen-
cia del Romanticismo. Exagerando los rasgos de las familias de
transicién. Cheng complementa diciendo: «...las letras se dibujan
con modulacién vertical, anchuras uniformes (proporciones mo-
dernas y contraste extremo)»
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5.5 Colores

5.5.1 ¢Qué es el Color?

La luz esta formada por colores, el fenomeno del color se debe de
tomar en cuenta como una onda. Esta onda se repite y posee un
movimiento periédico dentro del espacio. La frecuencia de estas
ondas se estima por cada segundo que la onda sube y baja. En What
is color?, Kelleher (2012), dice lo siguiente: «El color no es mas que
una medida de cuan rapido las ondas de luz ondean.» La frecuencia
de la luz es tan alta que no se puede ver como una onda, sino como
un color, Kelleger complementa diciendo: «La frecuencia de luz mas
baja que podemos ver es roja, y la mas alta es morada.» En medio
de estos colores es que se encuentran todos los demas percibidos
por el ser humano, llamado espectro visible. Los objetos absorben
los colores para convertirlos en calor, mientras que los que no nece-
sitan los expulsan.

5.5.2 Psicologia del color

En el sitio web Psicologia del color y Teoria de Color (s.f.), se define
a la psicologia del color como: «...un campo de estudio que esta
dirigido a analizar el efecto del color en la percepcion y la conducta
humana.» Esto se complementa diciendo que Johann Wolfgang Von
Goethe proponia la percepcién de un objeto como una variable igual
de vélida que la materia y la luz, como proponia Newton. Su unico
problema fue la subjetividad de estas percepciones.

Para responder esta duda, gracias al estudio del Dr. Max Lischer,
Cuervo (2012) indica: «... que la percepcion del color es objetiva y
compartida por todos, pero que las preferencias de cada ser huma-
no eran unicas y subjetivas.»

Espectro electromagnético

0.0001nm  0.01 nm

Luz Visible

FIG. 47 ESPECTRO ELECTROMAGNETICO
Extraido el 8 de marzo del 2018 en:
https://linazasoro-optika.eus/la-luz-azul-deberia-importarte/
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Esto se debe a que el ser humano asocia los colores con cierto tipo
de estados emocionales. BMC Medical Research Methology (2010)
plantea que, segun calificaciones positivas y negativas para cada
color presentado a varios voluntarios sanos, ansiosos y deprimidos,
se escogio el amarillo como positivo en un 72% de los participan-
tes, mientras que el negro se calific6 como negativo con un 74% de
participantes.

Luego de entregar varios colores en particular, se busc6 que los
participantes informaran el nivel positivo y negativo de 8 secciones
de colores. «Por lo tanto, era necesario establecer qué combinacién
de porcentajes, tanto positivos como negativos, indicaba mejor si un
color debiese considerarse definitivamente como positivo o negati-
vo, y el resto como neutro.» El color se caracterizaba como negativo
o positivo si el 20% o mas de los participantes lo clasificaban como
tal, y otro 5% o menos lo calificaban como lo opuesto. Se com-
plementa diciendo: «Cualquier color que no cumpla estos criterios
se clasific6 como neutral», asi mismo «Otro hallazgo sorprendente
fue que los colores del mismo grupo de color tenian connotaciones
completamente diferentes para los individuos, en términos de su
positividad o negatividad, dependiendo del brillo y la saturacion.»
Los tonos oscuros de cada seccion tenian la misma connotacion
entre ellos.
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FIG. 48 CALIFICACIONES POSITIVAS Y NEGATIVAS PARA CADA COLOR
POR VOLUNTARIOS SANOS.

Extraido el 22 de febrero del 2018 en:
https://bmcmedresmethodol.biomedcentral.com/arti-
cles/10.1186/1471-2288-10-12
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Gracias a este estudio se descubrié también que la distribucién de
colores, dependiendo del humor, es diferente en personas sanas,
que las que sufren de ansiedad y depresion.

Se estudi6 que la diferencia entre los voluntarios sanos, ansiosos y
deprimidos hay una gran diferencia en la eleccién de colores segun
su estado de animo. La eleccién del color amarillo prevalecié entre
los voluntarios sanos, mientras que en los deprimidos y ansiosos au-
menta de manera significativa el gris, «Es digno de mencién que las
personas sanas tienden a elegir colores saturados, los ansiosos son
en gran medida al azar y el grupo deprimido en gran medida eligio
colores desaturados.»

257 Healthy
n=41

Mood color choice (%)

257 Anxious
9 n=76
> 20
8
= A
g 15
.
o
5 10
[&]
B |
g b5 ‘
g B 1 P TR | N
0 S ner e s o T pen e ANR A RN RRESNATAAGE
= Depressed
9 n=87
i 20
L
o -
g 15
£
°
o 107
(4]
3
o 57
= ‘
0- J_l_L-L_J_LDLL| ] i
manTeoNEoo-NnIReregRNRY RERNERRS HSRBREE

Individual colors of the ‘Color Wheel’

FIG. 49 DISTRIBUCION DE LA OPCION DE COLOR SEGUN “HUMOR?” EN
INDIVIDUOS SANOS, ANSIOSOS Y DEPRIMIDOS

Extraido el 22 de febrero del 2018 en:
https://bmcmedresmethodol.biomedcentral.com/arti-
cles/10.1186/1471-2288-10-12
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En el video de The Psychology Behind Colors por Kris A. Truini
(2017), se expresa la psicologia de cada color por individualidad,
que comenz6 como una parte de la supervivencia, los seres huma-
nos reaccionan a los colores de forma neurolégica, quimica y psico-
l6gica, esto ayuda a contar mejores historias, haciendo la siguiente
descripcion:

1.

Rojo: tiene una dualidad entre varios significados que evocan
emociones extremas, Kris lo complementa diciendo: «Esto es
probablemente porque el rojo es internalizado por los humanos
como una energia radiante de longitudes de onda especificos.»
Esto crea un incremento en la respiracion, tono muscular y pre-
sién sanguinea. «Como cualquier otro color, el trasfondo cultural
de la audiencia definitivamente afectara como internalizaran el
color...». A continuacién, algunos ejemplos con los que se asocia

el rojo:
* Pasién
* Peligro
* Furia

e Excitacién
* Venganza
e QGuerra

Naranja: El naranja se le asocia con el atardecer del dia, Kris
cita a The Books of Symbols diciendo: «El naranja se extiende
en el reino del oro, lo incorruptible y eterno, y en el reino de la
sangre, vigoroso, activo y mutable». Esto ayuda a entender la
asociacion de algunos colores y al rango que tienen dentro de
estas mismas asociaciones. El naranja puede tener connotacio-
nes positivas y negativas, entre estas estan:

e Calentura

* Alerta

* Proteccion

* Crecimiento

* Viday Muerte

FIG. 50 COLOR ROJO
EN RETRATO
Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/iqgtnw1

FIG. 51 COLOR NA-
RANJA

EN RETRATO

Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/HomR8B
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FIG. 52 COLOR VER-

DE EN RETRATO 3. Amarillo: segun la cultura geografica, el amarillo cambia conno-

Extraido el 22 de febre- taciones en algunas culturas, como Kris menciona: «Entonces la
ro del 2018 en: cultura oeste puede ver, como mencionabamos el amarillo como
https://goo.gl/7GrxSK oro, o como lo divino», mientras que en la cultura china se vin-

cula al amarillo como cosas valiosas de la vida. Por otro lado,
la cultura islamica posee dos significados segun la saturacion
del color, si es vibrante puede significar sabiduria, mientras que
un color mas desaturado puede significar traicion. Sin embargo,
todos los seres humanos tienen en comun en que el amarillo es
el mas visible de todo el espectro, incluso a largas distancias, es
por ello que se usa sefalizacién amarilla. Algunas otras connota-
ciones en comun son las siguientes:
* Envejecimiento

e Valor

e Alerta

e Poder

* lluminacion espiritual
« Exito

4. Verde: el color verde es opuesto al rojo, ya que este relaja y dila-

ta los capilares, Kris menciona: «Asi que el verde tiene este tipo
de cualidad relajante en él, y es tipico y obviamente asociado a
la naturaleza desde que es muy prevalente en la naturaleza.» Sin
embargo, por el otro lado puede significar riqueza y dinero, lo
cual son opuestos a sus otros significados:

* Crecimiento

e Despertar

* Enfermedad

* Decadencia

FIG. 53 COLOR VERDE EN RETRATO * Buena Suerte
Extraido el 22 de febrero del 2018 en: * Celos
https://goo.gl/HomR8B ¢ Envidia
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5. Azul: el azul se encuentra en el agua y el cielo principalmente,
y posee cualidades de relajacién, por lo cual lo hace un poco si-
milar al verde. Kris comenta que: «...incluso liberamos quimicos
calmantes cuando vemos azul.» Por lo que se puede asociar a
los azules en los hospitales, visualizando en ellos:

* Tranquilidad

e Armonia
e Fe
e |Lealtad

e Espiritualidad
e Cumplimiento

e Estabilidad
* Tecnologia
e Tristeza

* Limpieza

6. Morado: el morado se ha asociado por mucho tiempo con la
realeza, Kris dice que: «un color que a los romanos le gustaban,
atras en esos dias era uno llamado morado Tyriano», siendo utili-
zado exclusivamente por los ricos. Sus asociaciones son:

* Riqueza

e Realeza/Nobleza
e Poder

e Sabiduria

* Arrogancia
* Erotismo

FIG. 54 COLORAZUL
EN RETRATO
Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/HomR8B

FIG. 55 COLOR MO-
RADO EN RETRATO
Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/HomR8B
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7. Café: este también se puede encontrar en la naturaleza: tierra,
arboles y descomposicién, con colores tierra se asocian:

e Simplicidad
* Hogar

e Tierra

e Confort

e Suciedad

e Las Afueras

8. Negro: a pesar de ser la ausencia de color, se puede usar para
representar al inconsciente. Kris comenta: «El negro representa
lo desconocido desde la inmensidad del espacio hasta un in-
quietante y no iluminado cuarto.» Se usa para mostrar:

e Poder

» Sofisticacion

* Elegancia

* Misterio

* Miedo

* Remordimiento

9. Blanco: visualmente se puede usar blanco en muchas formas,
regresando a la conciencia, para marcar claridad y reflejo. Kris
comenta: «Entonces el blanco puede evocar este sentimiento de
interminable», otras cualidades son:

e Pureza

* Inocencia

e Juventud

¢ Nacimiento
e Esterilidad

FIG. 56 COLOR NE-
GRO EN RETRATO
Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
http://wigan10.
com/wp-content/
uploads/2016/04/me-
colour-300%X300.jpg

FIG. 57 COLOR NE-
GRO EN RETRATO
Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/6245R2

FIG. 58 COLOR
BLANCO EN RETRA-
TO

Extraido el 22 de febre-
ro del 2018 en:
https://goo.gl/6245R2
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5.6 Fotografia

5.6.1 ¢Qué es la fotografia?

La fotografia se conoce como una ciencia para poder capturar las
ondas de luz que se tienen en el ambiente, en What is Photogra-
phy? por Newton (2017), se indica «...esencialmente la fotografia es
capturar la luz.», y estipula que la fotografia se cre6 por la ciencia y
no por el arte. Para entender cémo funciona la fotografia, hay que
entender que la profundidad de campo se controla con la apertu-
ra, mientras que el movimiento se controla con la velocidad de la
camara. Newton dice que: «Cuando la fotografia fue por primera
vez inventada, la luz fue capturada en papel y metal, luego el vidrio,
luego el film plastico y hoy en dia es un chip digital», sin embargo,
la ejecucion de que la luz entre en una camara para capturar sus
ondas de colores, ha sido siempre la misma.

5.6.2 Fotografia de retrato

Se define como fotografia de retrato, capturar un sujeto humano
para comunicar una idea. Con PBSoffbook (2013) se dice que: La
fotografia credé oportunidades, no solo para la biografia y documen-
tacion, pero también para la profundidad, empatia y experimenta-
cién.» Se toma fotografias de retrato para documentar la existencia
del ser humano, para representar, presentar, imitar, engrandecer un
estado social.

Desde el principio del ser humano, se ha logrado representar al ser
humano a través del arte como una celebracién, «<En cuanto al re-
trato, los antiguos egipcios fueron los primeros en representar a los
dioses y faraones como los dioses, y celebrarlo y grabarlo.» Lo mis-
mo pasoé con los griegos y romanos, hasta los tiempos medievales
en donde se conocian mas figuras religiosas. El propésito de estos
retratos era el poder aspirar a una perfeccién y belleza, se lograba
crear un estatus a partir que alguien fuera importante.

PBSoffbook menciona: «Cuando la fotografia llegd, no era mas un
retrato de un humano. Era la realidad. Era un humano. Y entonces
no habia ninguna trampa. No habia interpretacion.» En la guerra civil
de Estados Unidos, se comienza a documentar los retratos con pro-
positos periodisticos. Luego, a finales de los afios de 1800, la gente
comenzo a usar el retrato como una manera de expresién y no como
un registro de eventos. Hoy en dia se dice que: «...regresamos a las
celebridades, que son nuestras versiones modernas de los dioses.
Ellos son los que mucha gente ovaciona.»

FIG. 59 VLADIMIR PUTIN POR PLATON
Extraido el 22 de febrero del 2018 en:
https://goo.gl/fFAWAT
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5.6.3 Equipo de Produccién

Para poder tomar una fotografia de retrato se necesita cierto equipo
basico y crear una buena produccion. En el libro Dominando la Foto-
grafia de Retrato (2014), se define los siguientes materiales esencia-
les para una fotografia de retrato:

1.
2.

Camara
Objetivo

Flash: en la cual algunos accesorios podrian ser considerados
tales como:

e Difusores

* Ventanas de Luz

* Paraguas Reflectores

* Pantallas Reflectoras

* Radios

e Tripode

5.6.4 Luz en Fotografias de Retrato

En Dominando la Fotografia de Retrato se explica:

Luz Frontal: no es el mas recomendado para un retrato. Sin em-
bargo, ayuda a obtener detalles del sujeto.

Luz Lateral: resalta la textura y aumenta el volumen del sujeto
a fotografiar. Se complementa diciendo: «Ofrece resultados inte-
resantes ya que nos permite aportar un toque de dramatismo y
accion a nuestro retrato.»

Luz Trasera: se puede usar para crear un efecto aura alrededor
del modelo y lograr siluetas. Se debe de tomar en cuenta que se
subexpone la fotografia si no se tiene cuidado.

Luz Cenital: |la luz cae desde arriba y ofrece resultados que pue-
den provocar favorecimiento a la fotografia.

5.6.5 Tipos de lluminacioén

Para los tipos de iluminacion se necesita como principio las posicio-
nes de la luz basica y complementarlo con el equipo.

Rembrandt Light: «se conoce con este nombre al retrato en el
que una parte del rostro resulta mas iluminada que la otray ademas
en la parte oscura se aprecia un triangulo de luz.» Se puede poner
un reflector del lado opuesto mientras el flash apunta al sujeto
a 45°

Split Light: un lado del rostro queda oscurecido. El dramatismo
se intensifica si se situa la luz en el lateral del modelo y en un an-
gulo paralelo a la camara.

Broad Light: se sigue el esquema de Rembrandt Light. Sin em-
bargo, el modelo necesita girar a 45° en direccidn contraria.

Butterfly Light: se situa la luz a 45° sobre la camara y el sujeto
recibe la luz desde arriba.

Side with reflector fill

& aa

FIG. 60 TIPOS DE LUZ EN RETRATO
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/SHIBOX
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5.6.6 Colores en la Fotografia de Retrato

Se utilizan para retratar una realidad contemplada por el fotégrafo.
Se plasma las diferentes tonalidades y complementar al significado
de la fotografia. Se dice que: «Es un elemento mas de la compo-
siciébn y como tal, aprender a conocerlo le ayudara en la tarea de
lograr grandes retratos.»

* Colores Frios: contienen una asociacion subjetiva asociada
al frio. Por ejemplo: Azules, verdes y violetas.

* Colores Calidos: asociacién subjetiva asociada al calor. Por
ejemplo: Naranja, amarillo, marrones, rojos y dorados.

Para el fondo debe ser importante tomar en cuenta el contraste en-
tre el sujeto con los colores y su composicion para buscar el punto
focal o centro de interés.

5.6.7 Distancia Focal

Se expresa en milimetros la distancia que hay entre el sensor de
la camara fotografica, junto con el centro 6ptico del lente. Atamian
(2014), informa diciendo: «...es el punto en donde los rayos de luz se
cruzan dentro de este y son dirigidos hacia el sensor.» La longitud
también varia dependiendo del sensor de camara.

Se debe de prestar atencidon también al angulo de vision. Atamian
indica que: «El angulo de visién es algo asi como, la porcién de la
escena» que el objetivo puede capturar de esta, pero medidas en
grados. Entre mas angular el objetivo, se podra tener un mayor en-
cuadre de la fotografia. Musso (2014) comenta que la distancia focal
adecuada para los retratos se encuentra entre los 50mm a 135mm.

El enfoque toma una buena parte con los retratos, por lo que una
parte importante también es la apertura. Musso explica que: «Los
de mayor apertura aislan aun mas al modelo y se centra en los deta-
lles.» A mayor profundidad, la apertura sera mayor y viceversa.

S (AN T AR

FIG. 61 COLORES CALIDOS
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/rAED51

FIG. 62 COLORES FRiOS
Extraido el 7 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/RYX8Vi
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5.7 Portada de albumes
5.7.1 Historia

Se ha tenido una relacion muy estrecha entre la musica y el entorno
visual del ser humano. En la historia de las portadas de albumes, se
comienza en los afios 30, cuando se almacenaban los discos en un
libro que parecia un album de fotos, asi es como nacié el Record
Album. Su propésito simplemente era funcional. Estos discos se ven-
dian sin ningun disefo en tiendas de electrodomésticos. Nerdwriter
(2015), dice que: «En el principio, el empaque de los archivos era
puramente utilitario. El principiante graméfono 78-RPM era en su
mayoria empacado con papel café o mangas de cartén para prote-
ger la grabacion».

Oponiéndose a la tradicién, Columbia Records contrata a Alexander
Steinweiss como director de arte en 1938. Se empieza a crear arte
en diseno para los discos y logra establecerse como una tendencia
en la musica por el cual todos lo siguen. Esto hizo que las tiendas
de electrodomésticos incluso tuvieras que reorganizar su repertorio
para que los usuarios pudieran pasar de un disco a otro, obligando-
los a ver todos los albumes.

La importancia de las portadas de albumes ayudaba a llenar la co-
modidad del producto de la musica, «Como no se podia comprar a
la misma banda, y la musica no tenia una dimension espacial, surge
el alboum cover emerge como un mensaje de comodidad para ser
comprado.» Esto explica la fotografia que emerge de estas porta-
das de album para la personalidad de la portada, su propédsito es
poder tomar una fotografia del artista o banda con el objetivo que
define Nerdwriter por Susan Sontag: «En su forma mas simple, te-
nemos en una fotografia una posesion sustituida de una persona o
cosa apreciada.»

FIG. 63 PRIMER PORTADA DE ALBUM DISE-
NADO POR ALEXANDER STEINWEISS
Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
http://illustrationchronicles.com/Alex-Steinweiss-
and-the-World-s-First-Record-Cover

75



S : Y
FIG. 64 BEATTLES FOR SALE POR THE BEATTLES

Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
https://www.thebeatles.com/album/beatles-sale

FIG. 65 CONSIDERADA UNA DE LAS MEJO-
RES PORTADAS DE LA HISTORIA

Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/aaSxpt

Se considera que The Beatles fueron los pioneros en estos artes visua-
les en las portadas de dlbumes. Esta banda se dio cuenta del impacto
que tenia en la compra de esta comodidad. En su portada de su cuarto
album lo prueba con su titulo Beatles for Sale. Gracias a sus portadas
The Beatles eran los lideres en expandir la funcién del mercadeo de la
musica a través del arte.

Hoy en dia se perciben como una declaracidn visual del artista. Nerdwri-
ter comenta que: «...el titulo del album o el nombre de las canciones que
nos ayuda a situar el tono o sentimiento de lo que vamos a oir. Concedi-
do que se mantiene dentro de la dimensidn de un cuadrado, las opciones
y estilos, son basicamente sin limites.» Esto se complementa diciendo
gue la musica juega una parte de comodidad y estética en donde ambos
son inseparables.
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5.7.2 Especificaciones técnicas

Gracias a Chiara (2016), en el articulo web 9 Steps To Making Great
Podcast Cover Art, se puede comentar algunos pasos para poder
crear un arte para un podcast. Se clasifican en 6, segun los propé-
sitos de este proyecto:

* Seguir los requerimientos de iTunes: siendo el directorio mas
grande, se deben seguir especificaciones para tener una buena
portada de album. Este arte debe tener un minimo de 1400X1400
pixeles y un maximo 3000X3000 pixeles, a 72 dpi, formato JPEG
o PNG y en RGB.

* Diseiarlo para escalas: se recomienda que ademas de las es-
pecificaciones que usa iTunes, se debe de tener como minimo un
diseno legible en 125X125 pixeles o 55X55 pixeles.

¢ Comunicar de forma facil el propédsito del podcast: se debe
tener un arte facil de digerir visualmente, ya que es el primer ele-
mento que se aprecia del formato y debe ser legible.

* Usar pocas palabras: no se debe de tomar en cuenta la palabra
podcast por su redundancia, y tampoco una explicacién ya que
estos van dentro del contenido.

* No usar mas de dos fuentes: deben de ser legibles y entre me-
nos elementos tenga sera mucho mejor poder crearlo.

* No usar elementos ya usados: se recomienda no usar microfo-
nos o auriculares para los artes, ya que es redundante.

FIG 66. VARIAS
PORTADAS DE POD-
CASTS

Extraido el 3 de marzo
del 2018 en:
https://goo.gl/32C8%k
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5.8 Redes Sociales
5.8.1 Antecedentes

Comienza en el 2003 cuando se crea MySpace. Entre las paginas
de red social que se conocian estaban: Yahoo, AOL, MSN, Micro-
soft, Google, Go, Windowsmedia, Netspace y Weather. Whitcomb
(2011), cofundador de Myspace, explica sobre la evolucién de las
redes sociales: «<Lo que es tan interesante de estos sitios, es que
todo el contenido era creado por un departamento editorial en estas
companias.» Esto significaba que los usuarios no podian adn crear
contenido en estas redes.

Segun Webber (2009), la primera red social en 1999 se basaba en
conectar a gente con los mismos intereses a través de una serie de
encuestas. Amazon, por su parte, tenia la idea de vender muchos
libros y cred una comunidad para ello. Webber dice: «La idea era
que usted tenia que conocer el sitio, la gente, las cosas que estaban
sucediendo, lo que la gente estaba diciendo, qué estaba disponible
para comprar y unirse a la conversacion.» El concepto solamente de
un minorista vendiendo no fue su obijetivo.

Friendster en el 2003, pudo recaudar un dato de mas de 10 millo-
nes de personas por su objetivo de publicar imagenes en una época
donde la camara digital estaba en auge.

22® Myspace

a place for friends

FI1G. 67 PRIMER LOGO

DE MYSPACE

Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/AFngJo
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5.8.2 Importancia de las redes sociales

Como se mencioné anteriormente en las etapas de la evolucion del
branding, actualmente se esta en un periodo en donde la gente es
aislada de interacciones sociales por aparatos electronicos y se
busca la necesidad de estar conectados a otras personas. Webber
(2009), afirma: «...las redes sociales son comunidades en linea ba-
sadas en miembros que permiten a los usuarios vincularse con otros
miembros que tienen intereses comunes.»

El querer estar conectado, ha sido parte de la historia del ser huma-
no y su forma de crear redes. Se puede apreciar a través de ejemplos
como ligas de boliche, grupos de costura, clubes de pasatiempos,
politicos, fraternidades universitarias, etc. Se sugiere la importancia
de las redes sociales diciendo: «...mucha gente reconoce cierta ne-
cesidad humana por desarrollar tales conexiones y esta tratando de
encontrarlas de la mejor forma posible.»

Yoc (2018), administrador de las cuentas de Adherente, comenta
que el festival en Guatemala logré crear una red social por medio de
revisiones de portafolio, ya que las personas buscan estar conecta-
dos a otras personas para ser contratados y buscar oportunidades
en otros paises. Por otro lado, De Ledn dice que el tipo de comuni-
cacion que se tiene es amigable, sin ser forzado, «El publico hace un
chiste, uno se lo responde Jonathan representa a Adherente como
una persona humana y accesible.»

Por otro lado, se define en la ltch dos grandes rasgos que logran co-
nectar a toda la gente. «<Es muy personal el contenido, es un interés
mio sobre lo que he vivido. Creo que eso es lo que logra conectar
con la gente». Las fiestas de la revista se hacen con un objetivo
comercial en donde se aprovecha de crear una tendencia para com-
plementar la experiencia de la revista. Esta conexién se toma en
cuenta para publicitar, no para poder tener retroalimentacién sobre
el contenido que se puede crear para el publico. Lo que permite la
Itch es entregar conexiones reales a través de entrevistas con series
de perfiles de personas reales que logren dar contenido.

La capacidad de las redes sociales ayuda a llenar la necesidad de
los seres humanos en pertenecer a grupos o redes sociales en es-
pecifico, Webber complementa diciendo: «No creo que la naturaleza
de la gente haya cambiado demasiado; a pesar de nuestro ocupado
y moderno modo de vida, seguimos siendo seres sociales. El lugar
de encuentro hoy en dia es mas digital que el pasillo de cualquier
casa o un sotano en iglesia.»
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5.8.3 Principales objetivos de una
red social

Webber (2009) indica lo siguiente: «En la siguiente generacion de
redes sociales, el consumidor tendra menores y mas enfocadas re-
des, lo cual ayuda al comerciante pequeno y mediano, igual que a
las grandes empresas.» Para las redes sociales de debe elegir un
interés en especifico relacionado a lo que se quiere vender, encon-
trando esa red de personas, se ve como poder participar. La opor-
tunidad esencial de las redes sociales es: «demostrar que usted es
una fuente importante para comunidad de informacién auténtica,
no soélo de hiper-marketing.» Para Yoc es la primera vez que se crea
contenido a través de las redes sociales y se cree que para facilitar
el proceso de contenido se hace de manera intuitiva.

Se debe saber que para descubrir una red social, se debe tener
tiempo y no esperar un periodo inmediato. Webber dice que esto
se puede lograr a través de: «Crear un ambiente y una comunidad
atractivos; invitar a la gente a acudir, emplear algo de tiempo, cono-
cer algunas personas, compartir historias, descargar algo de con-
tenido...» Se enfoca en crear vinculos con varias cosas, si la gente
logra identificarse, se compartira la informacién. Como ejemplo, Ya-
vheni comenta que Adherente ha generado una forma de hablar a
través de una personalidad como Jonathan Yoc, eso ha ayudado a
las personas a hablar con una persona real, mas que con una em-
presa, «Jonathan representa a Adherente como una persona huma-
nay accesible».

En todo esto también les ha ayudado la nueva implementacién de
un bot para los mensajes privados de Facebook llamado Mati, Yoc
comenta que: «Todos trabajamos en diferentes medios, y con Renato
Barrios, logramos desarrollar un Bot,» Al principio, se tuvo dificultad
para educar a la gente sobre el tipo de interacciones, como expe-
rimento funciond, pero en un momento no funcionaban las ventas
con este proceso, se decidié entonces crear un video explicativo e

influir al uso del bot por medio de sus amigos y otras personas que
compraban su entrada a ultima hora.

También se debe construir y crear una red social como un arquitecto.
Se debe construir una red social en donde las personas se sientan
bien y puedan acudir; Webber complementa diciendo: «...construir
sus propias comunidades y proporcionar espacios para que los con-
sumidores hablen entre ellos, lugares que puedan aprender.» Entre
mas rapido se construye una arquitectura en la red social, mas facil
serd la informacién sobre el agrado y desagrado para que funcione.

En ltch, no se usan las redes sociales digitales como herramientas
para la revista, pero si en los festivales, Arenales indica: «Nosotros
empezamos a hacer la publicidad cuando la gente empezé a pu-
blicar las cosas, lo hacian de la misma manera que nosotros.» La
invitacion ayuda por otro lado al publico a sentirse exclusivo y ellos
se encargaban en sus cuentas de Instagram a ayudar al lenguaje de
comunicacion. No se esta tratando de vender especificamente, pero
la gente lo compra, esto demuestra que una empresa es un lengua-
je, no un logotipo como tal.

FIG. 68 NO ERES TU. LOS TELEFONOS ESTAN DISENADOS
PARA SER ADICTIVOS POR VOX

Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
https://www.youtube.com/watch?v=NUMa0QkPzns
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5.9 Instagram

En el articulo web Tama#ro de fotos en Instagram por Montells (2017),
explica que Instagram es una red social para compartir videos e
imagenes. Fue una red social emergente el cual comprobé su éxito
cuando Facebook lo compra en el 2012. Neher (2013) «Cerca de
4 billones de fotos han sido compartidas con Instagram desde su
inicio, y el 40% de marcas han adoptado desde ya un marketing
en él.»

Instagram es una aplicaciéon mévil que ayuda a subir fotografias
desde los celulares de los usuarios. Neher dice «Primero permite
a los usuarios a editar sus fotografias y crear hermosas imagenes
y segundo, funciona como una red social para compartir image-
nes.» En la forma que ayuda en conectar a la gente es poder tener
una cuenta con informacién basica para poder seguir lo que publi-
can, indicar que les gusta las imagenes y dejar comentarios. Esta
plataforma también ayuda a poder compartir las imagenes a mas
redes sociales.
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FIG. 69 EVOLUCION DE LOGO DE INSTA-
GRAM

Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/yncOXE
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5.9.1 Importancia de Instagram
en publicidad

La ventaja de Instagram es que demuestra que se pueden contar
historias a través de imagenes, en vez de mucho texto; lo cual hace
que logre documentar de forma visual las experiencias. Hoy en dia
hay muchas marcas que usan esta plataforma como herramienta de
marketing. Para Ramos (2015), se pueden tener varios beneficios

&« PHOTO ¢
(11 como empresa a partir de ello.

PHOTO ("

—
o gap

Asimismo Ramos explica el objetivo: «Una marca esta presente en
Instagram con el objetivo no sélo de subir imagenes de sus pro-
ductos, sino de conseguir el mayor numero de seguidores y de me
gusta, para conseguir una mayor difusidén de nuestras publicaciones
y por tanto, mayor publicidad gratuita.»

!

La participacion de diferentes maneras dentro de Instagram ayuda
a llegar a un grupo objetivo o audiencia que no se pensaba antes
con marca, esto se puede lograr a través de concursos u otras inte-
racciones. Basicamente consiste en crear fotografias con elementos
que hagan una conexion entre unas a otras, esto logra transmitir
16580 likes 13700 likes . . , .
oo Tho lme: o ane gl suminar recuiies gap Always leave room for black and white de manera visual la filosofia de la marca, creando un vinculo con el
usuario. Ramos comenta: “Los perfiles de Instagram muestran un

e L oloinas mosaico general de las imagenes que la marca ha subido, lo que da,
2 # @ Q O en un rapido vistazo, una idea general del contenido que se publica.”

Es una forma facil de mostrar los servicios y productos que la marca
tiene a través de su elaboracién o su medio de uso.

FI1G. 70 TIENDA GAP EN INSTAGRAM
Extraido el 3 de marzo del 2018 en:

https://goo.gl/i3A28v Se logra saber que publicaciones son las que mas interesan, o qué

producto les gusta mas. Ramos complementa esto diciendo: «Para
mantener un buen feedback se recomienda interactuar con el usua-
rio contestando a dudas, comentarios o dandole a me gusta a las
fotos que ellos suben sobre la marca, de forma que el usuario se
sienta parte de esta.»
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5.9.2 Herramientas de creacion
de contenido

Filtros: Son llamados rutinas que pueden cambiar la apariencia de
la imagen, pudiendo alterar los colores y sombras de los pixeles.
Ramos dice que: «De hecho, utilizar el filtro “correcto” puede au-
mentar un 21% las posibilidades de que la foto sea vista y un 45%
el nimero de comentarios.» Ademas, los filtros tienen una relacién
estudiada con la psicologia del color, Ramos explica: «De este modo,
los tonos calidos como el amarillo, el naranjo o el rojo pueden pro-
vocar sentimientos de alegria y exaltacion, tonos que predominan en
los filtros que mas gustaron...»

TunOif Commenting

FIG. 71 INTERFAZ DE INSTAGRAM
Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
http://www.idownloadblog.com/2017/06/14/how-to-insta-
gram-archive/

Hashtag: Se utiliza para facilitar la busqueda de contenido dentro
de la aplicacién, permitiendo clasificar la fotografia con palabras
clave o etiquetas. Abriendo un canal tematico de comunicacién
entre los usuarios interesados.

Likes, comentarios y menciones: El me gusta surge del inglés
gustar, e indica al usuario que subio el contenido que es de agra-
do de otros. Los comentarios, crean un método de comunicacién
mas personal con los demas usuarios sobre el contenido que se
subio, en donde también se puede hacer mencién sobre otros
usuarios al nombrarlos.

Localizacién: la geolocalizacion del contenido es posible en cada
fotografia o contenido que se crea. Esto ayuda ser reconocidos
por otros usuarios de la red social en otros lugares del mundo.

Videos: El funcionamiento de los videos es poder integrar en la
plataforma otro medio interactivo que acelere los resultados de
la cuenta.

Stories: Su principal cualidad es otorgar videos cortos que desa-
parecen luego de 24 horas desde su publicacion. Con la ventaja
de que hoy en dia el usuario puede escoger archivarlos para que
queden en la cuenta el tiempo que se quiera tener. El objetivo es
poder compartir contenido informal acerca de actividades diarias

Carousel: Este ayuda a transmitir historias mas profundas sobre
el contenido que se crea, el objetivo es tener en una misma sec-
cién varias imagenes para que el usuario pueda pasar por ellas
de una forma flexible.
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5.9.2 Aspectos técnicos

* Imagen de perfil: segun Montells, se especifican dos caracteris-
ticas para este tipo de formato:
* Tamaiio 6ptimo: 110 X 110 pixeles.
* Maxima resolucion: 180 X 180 pixeles.

* Imagenes de publicaciones de Instagram: Montells comenta
acerca de la resolucion de imagenes: «Instagram reduce automa-
ticamente el tamano de tus imagenes, por lo que hay que aprove-
chary subirlas a la maxima resolucién para optimizar el resultado.»

* Fotografia cuadrada: 1080 X 1080 (se puede usar también de
640 X 640 y un maximo de 2048 X 2048)

* Formato horizontal: Recomendable 1080X566 pixeles.

* Formato vertical: Se recomienda que sea de 1080 x 1350
pixeles, aunque Instagram lo mostrara con la medida de 600 X
749 pixeles.

FIG. 72 STORIES DE INSTAGRAM
Extraido el 3 de marzo del 2018 en:
http://www.lavanguardia.com/tecnologia/20180210/44672092409/insta-
gram-notificacion-captura-de-pantalla-pantallazo-stories.html

Videos en Instagram e Instagram Stories

Existe la posibilidad de compartir videos en ambas plataformas de
la aplicacion. Dependiendo de cada plataforma, el tamafio recomen-
dado varia.

e Timeline: Si se sube un video a Instagram, la resolucién de-
beria de ser de 640 X 640 pixeles, con una duracién entre
3y 60 segundos.

* Instagram Stories: Un formato de 750X1334 pixeles con
una duracion maxima de 10 segundos.

Anuncios en Instagram

Para el porcentaje de texto, Montells indica lo siguiente: «Instagram
solo permite un maximo del 20% de la imagen para poder introducir
texto en el.»

e Cuadrado: 1080%1080 pixeles.
* Horizontal: 1080X566 pixeles.
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5.10 Diseno web

En el articulo web La evolucién del disefio por Ponce (2017), se co-
menta que va mas alla de la definicion que la Real Academia Espa-
nola le da realmente, lo define como un conjunto de informacion
de un sitio web, el cual se muestra en una pantalla y puede incluir
contenidos textuales, audiovisuales y enlaces. Ponce define al dise-
no web como: «crear interfaces de interaccion entre esa informacion
con la mejor experiencia posible para el usuario: facil, intuitiva, agra-
dable a la vista, eficaz.»

Ponce explica que se debe disefiar la experiencia que tendra el usua-
rio al ver el contenido y la interfaz para cumplir el objetivo diciendo:
«... lleva implicitamente una induccién emocional a una dimension
virtual intangible.» Se trata de una forma para poder comunicar in-
formacién y enlazarlo con el producto o servicio del visitante, para
que pueda fluir en él.

Aguilera (2015), propone en el articulo web: «El proceso de disefo
web» que sigo en mis proyectos con clientes: «Cuando alguien nue-
vo entra al mundo del disefio web, habitualmente lo hace a ciegas
o siguiendo tutoriales, pero rara vez ocurre que lo haga con una
completa claridad con respecto al proceso de disefio web en su
totalidad», Es por ello que define una serie de pasos globales para
poder describir el proceso de disefio de una pagina web:

1. Definicion de objetivos y estrategia: Se orienta a definiry en-
tender los resultados que se buscan en el sitio web. Se definen
en forma directa, concreta y medible. En este paso se define la
viabilidad de algunas opciones y recursos para decidir cual es el
mejor camino por seguir. Se desarrolla una estrategia entonces
en donde se define el tipo de plataforma web.

2. Desarrollo de contenidos: Se debe definir entonces el conteni-
do de la pagina web para poder redactar el contenido.

3. Propuesta de diseio: Se boceta la estructura general que se
quiere en una plantilla del sitio como guia para disenar la version
final. Se presenta el numero de plantillas necesarias y diferentes
para poder mostrar un buen contenido para el mismo.

4. Desarrollo: Se trata de desarrollar el sitio web mediante progra-
macién y maquetacion.

5. Publicacion: Luego de una ultima revision se publica en un ser-
vidor oficial.
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FIG. 73 EJEMPLO 1 DE UN BLOG

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://www.awwwards.com/20-web-design-examples-of-blog-front-end-
structures.html
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3.10.1 Construccion de una pagina web

Para Farkas (2002), se definen diferentes metas para crear un di-
seno grafico apropiado para la web, comenta: «Por un lado, el dise-
no grafico es amplio e integrativo, vemos esto especialmente en el
disefo de la pagina, un aspecto importante del disefio grafico. Por
otro lado, el disefio grafico implica muchas decisiones altamente
especificas.» Estas son:

e Agregar un atractivo estético

* Ayuda a expresar el tema del sitio web.

* Ayudar a ensenar las relaciones logicas entre los elemen-
tos que aparecen en la pagina, tanto del contenido como de
su interface.

FIG. 74 EJEMPLO 2 DE UN BLOG
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/azkmbB

Dentro de estos objetivos se busca el poder crear un disefio que
se ajuste a las necesidades del cliente. Algunos de estos objetivos
incluyen:

Atractivo estético en la web: se debe reconocer la estética
visual dentro de los objetivos de la pagina web. Los visuales
deben de ser congruentes con el contenido.

Uso de la linea y figura: se concentra en crear yuxtapo-
siciones mediante elementos visuales basicos para poder
complementar la comunicacion visual.

Color: Crea una mejor unidad entre los elementos visuales y
ayuda a jerarquizar la informacion.

Diseiiar el texto de pantalla: se utiliza para poder crear un
contraste entre el fondo y el texto, junto con jerarquias para
su propia legibilidad.

Expresar un tema con estilo y estado: significa que posee
un mensaje que conecta con la audiencia, ayudando a ex-
presar el tema principal.

Principios de composicion: esto ayuda a enfocar los as-
pectos del disefio que sean importantes y ayuda a solucio-
nar los problemas de comunicacién a través de: Subordina-
cién, simplicidad, Proporcion y escala, balance y unidad.

Estrategias para la maquetacion: se refiere a colocar los
elementos del contenido central en las paginas de un sitio
web. Es la forma en la que se moldea la base del contenido.
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La experiencia de los sitios web en Guatemala ha ayudado a Adhe-
rente para ser un espacio de informacién sobre el evento. Sin em-
bargo, gracias a que muchos otros eventos internacionales pidieron
de sus referencias, para poder compartir informacién, Adherente ve
una oportunidad al entregar en un futuro un directorio con conteni-
do de portafolios y compartirlo. Yoc complementa: «La idea es que
adherente a futuro pueda empezar a crear contenido mucho mas
critico y menos reflexivo, en donde se mira las consecuencias de lo
que se produce.»
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FIG. 74 Y 75 PAGINA WEB DE ADHERENTE
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
www.adherente.com
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5.11 Blog

Se comenzaron a presentar en el internet como revistas y diarios en
el ano de 1994, John Barger fue el responsable de llamarlos weblog
en 1997, y para 1999 su version corta blog, se convirtio en sustanti-
vo y verbo. Un blog es una pagina web que combina texto, imagenes
y vinculos de otros medios. Webber (2009) complementa: «La vasta
mayoria contiene principalmente texto, sin embargo, algunos se en-
focan en fotografias, audio o video y forman parte de una cadena
mas grande de medios de comunicacion social.»

Los blogs hoy en dia crecen cada vez mas, Webber explica que he-
rramientas de busqueda como Technorati y Google Blog Search han
ayudado a registrar su crecimiento, Webber explica diciendo: «Cada
dia mas de 100,000 nuevos blogs son creados y 1.3 millones de
publicaciones se afiaden a blogs existentes.» Sin embargo, también
existe una gran variedad de blogs que quedan abandonados a la
medida que existen otro tipo de redes sociales como Twitter o You-
tube, sin embargo, Paul Gillin encontré que los duefios de blogs son
lectores activos de otros, Webber complementa diciendo: «96% de
los encuestados dice que regularmente lee uno o mas blogs. Mas
de 41% de los encuestados lee mas de 50 blogs a la semana. Mas
de 25% lee mas de 100 blogs a la semana.» Los blogs es una co-
munidad que crece con base la confianza y con escepticismo res-
pecto a un marketing dentro de él, lo cual crea una hipétesis de los
blogueros.
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FIG. 76 BLOG DE DISENO EYE ON DESIGN POR AIGA
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://eyeondesign.aiga.org/
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FIG. 77 BLOG DESIGN MATTERS MEDIA
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://www.designmattersmedia.com/designmatters

5.11.2 Importancia del Blog

Se asume que los blog poseen informacién a medias y estan llenos de
ideas subjetivas y opiniones que no poseen algun sentido. Sin embargo,
es importante saber que el valor de un blog de desprestigia por las opinio-
nes de los lectores, Webber (2009) habla al respecto: «...los lectores son
rapidos en sefalar los errores. Y si los errores contintan, todos menos un
nucleo no reconstruido comprometido con la fuente, desaparecera.»

Por lo tanto, el blog se define como una red de informacidén confiable para
una nueva generacion. La responsabilidad del blog esta en la exactitud
de la informacién que se puede adquirir. Su importancia es tal, que los
blog comunes tienen competencia por parte de megablogs, con la capa-
cidad de financiar personal para ellos. Webber explica: «Hay un proceso
de maduracion en la esfera de los blog que va a continuar con un mayor
intercambio de medios sociales; vamos a ver cada vez mas y mas medios
de corriente principal.»

Parte de la importancia laboral de utilizar un blog, es crear relaciones pu-
blicas a través de la informacién que se publica, logrando elevar un perfil
ejecutivo, asi como el de una compania. Webber cita a Elisa Camahort
Page: «Todo esto afiade credibilidad, la cual finalmente puede filtrar y crear
consumidores que tal vez seran utilizados para comprar otras marcas,
otros productos o servicios y para sentirse mas cémodos con usted.»

En empresas, ayuda a humanizar la corporacién y crear un vinculo con
los lectores a través de una cara humana de la empresa. Las venta-
jas de ello, es crear una linea directa de comunicacién con los consu-
midores, diciendo lo que desean y tener la capacidad de responderles.
Este tipo de conversaciones se vuelven publicas y se pueden convertir
en un dialogo en donde se crea un espacio entre el lector y la empresa.
Webber complementa: «Virtualmente cualquier cosa que se busque, la en-
contrara discutida y analizada por expertos en los blogs.» Es importante
que la comunicacion sea ampliamente recibida.

Webber afirma: «No puede invitar a gente externa a comentar sobre los
productos de su compaidia, las politicas y el rendimiento, permitiendo que
solo los entusiastas o los inofensivos sean escuchados.» Los comentarios
se veran llegar rapido y se necesita ser transparente con la informacién.
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5.12 Diseno de Empaques

El disefio de empaque comienza por varios conceptos que ayudan a
comprender lo que se forma de este tipo de disefio. Martinez (2012),
comenta que estos conceptos se logran confundir, pues normal-
mente las palabras empaque y envase podrian parecen conceptos
iguales, pero son totalmente diferentes. Villamizar y Rico (2010), de-
finen los diferentes conceptos que se tienen en esta disciplina:

¢ Envase: recipiente que tiene contacto directo con el producto es-
pecifico, con la funcion de envasarlo y protegerlo.

¢ Empaque: presentacion comercial de la mercancia, contribuyen-
do a la seguridad de esta durante sus desplazamientos y logran-
dola vender dandole una buena imagen visual y distinguiéndola
de los productos de la competencia.

¢ Embalaje: prepara la carga en la forma mas adecuada para su
transporte en los modos elegidos para su despacho al exterior y
para las distintas operaciones a que se someta durante el viaje
entre el exportador y el importador.

El registro de los empaques comienza desde el afio 8000 a.C. y a
partir de los afos de 1900 d.C. a aparecer los primeros envases ofi-
ciales. En el documento web Empaques y Embalajes de la Universi-
dad UNE (s.f) se explica que Arts & Crafts influencio a la creacion de
nuevos empaques: «... en esa época los envases tenian disefios con
lineas serpenteadas y formas sin estilo que llamaban la atencion.»
En 1919 comienza la tendencia del Bauhaus, en donde se maneja
una aplicacion funcionalista en donde se crean disefios geométricos
y modernistas eficientes para los productos. En cuanto al desarrollo
industrial se buscan nuevos materiales para conservar la calidad y
extender la vida de los productos.
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FIG. 78 DIFERENCIAS: ENVASE, EMPAQUE, EMBALAJE Y
UNIDAD DE CARGA

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:

https://goo.gl/BjHc5L
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5.12.2 Diseno del empaque

Para Albarran (s.f.), para el disefio de este empaque se necesi-
tan de dos factores: fijos y variables. Menciona cada factor de la
siguiente manera:

* Factores fijos: Definen las reglas y la informacion general del
empaque. Entre los ejemplos que menciona son los colores cor-
porativos. Son caracteristicas fisicas como dimensiones y consi-
deraciones ergondémicas, etc.

* Factores variables: Se toman en cuenta los factores fijos y
se agregan otros que el disefiador considere convenientes
a complementar.

FIG. 79 DISENO DE EMPAQUE DE LOS DISPOSITIVOS IPHONE
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/ydB2Hh

5.12.3 Caracteristicas del envase y emba-
laje

Para Albarran se menciona que el envase necesita de varias carac-
teristicas imprescindibles en su disefo, estos son los siguientes:

1. Alto grado de impacto visual.

2. Resistencia suficiente para la proteccién del producto hasta su
consumo.

3. Identificacién y manejo comodos para el consumidor.

4. Lectura de informacion que garantice el mensaje que se desee
expresar.

B. Orden de legibilidad de los elementos a integrar dentro del di-
seno.

Define también las caracteristicas del

funcién como:

embalaje segun su

6. Requerimientos menores de manejo de imagen.
7. Informacién sobre manejo de estiba y almacenamiento.

8. Sistema de identificacion y manejo comodo y eficiente durante
su transportacion y en almaceén.

9. Orden de legibilidad de los elementos a integrar dentro
del disefo.
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5.12.4 Funcion de comunicacion

Albarran complementa sobre varias funciones que debe de cumplir
un empaque para captar la atencién del consumidor y persuadirlo a
su compra, la funcién del disefio es importante, ya que su comuni-
cacion depende de la aceptacién del publico, «El disenador debera
tener la capacidad de ponerse en los zapatos del publico-objetivo al
que va dirigido, nuestro producto o linea de productos, ubicandose
a si mismo como un consumidor/comprador.» Se debe abarcar en-
tonces la problematica del disefo del proyecto y transmitir el senti-
miento que se considera el publico que se desea.

En resumen: «... la funcién de comunicacion del envase, requiere los
servicios profesionales de un disefador gréafico.»

FIG. 80 LOS MEJORES DISENOS DE EMPAQUES DEL 2018
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/yZTXRd
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FIG. 81 LOGOTIPO DE NICE TO MEET YOU
SHOW (NTMY THE SHOW)

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
http://www.vanschneider.com/show

5.14 OBJETOS DE DISENO

Dentro de la interpretacion de resultados para el objeto de disefo
estudiado, se cred un instrumento para evaluar diferentes aspectos
dentro de cada servicio o podcast.

Para este instrumento (Ver Anexo 3) se evaluaron aspectos sobre la
identidad corporativa, como el nombre, logotipo, paleta de colores
y elementos visuales complementarios.

También dentro de este aspecto se evalué la difusién en medios di-
gitales, su presencia en redes sociales y la forma de comunicacién
para poder llegar a un grupo obijetivo especifico.

Por ultimo, se logra crear una conclusiéon que ayudara de gran ma-
nera a enfocar la creacién del concepto y tomar en cuenta aspectos
visuales, para la realizacion de una identidad grafica y comunicacion
dentro de diferentes plataformas digitales.
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5.14.1 NTMY The Show

Es un Podcast creado por Tobia Van Schneider, aleman ganador
de un premio por su trabajo como disefador grafico. Fue criado en
Austria y actualmente vive en Nueva York. Ha trabajado para Red
Bull, NASA, BMW, Google, Wacom, Sony, Toyota, Ralph Lauren, Bwin,
entre otros. Es el fundador de Semplice, su trabajo incluye ser dise-
fador de producto y direccién de arte en Spotify.

Nice To Meet You Show, es su programa en donde se entrevistan a
diferentes exponentes del disefio en diferentes disciplinas. Actual-
mente posee 16 episodios y es presentado por el mismo Tobias Van
Schneider.

5.14.2 Nombre

NTMY The Show entra en la categoria de Kolenda como descriptivo.
Por lo cual se puede considerar que el propdsito fue pensado para
ser relevante para el servicio. Su significaciéon de sonidos correspon-
de al Grupo que lo define como: Largo, redondo, despacio, oscuro,
aspero, término largo y femenino. Corresponde a las siguientes ca-
racteristicas de la lista:

* Dimension del Nombre: largo

¢ Complejidad de Pronunciacion: medio

* Tentacion en Repetir la palabra: 4 de 5

* Nivel de Obstaculo en variaciones de tipografia: alta

* Nivel de abreviaciones existentes: alto

* Traduccidn a otros idiomas: no existente

* Dominios web: no existentes

* Palabras que se asocien en el idioma espaiiol: necesarias

¢ Simbolos: existentes

NTMY
THE
SHOW

HOSTED BY

"Tobias van Schneider

FIG. 82 EPISODIO 0 DE NTMY THE SHOW POR
TOBIAS VAN SCHNEIDER

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
http://www.vanschneider.com/show
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5.14.3 Logotipo y tipografia

Entre los elementos que representan mejor a los atributos del servi-
cio se considera al nombre, siendo un logotipo tipografico estandar.
Su tipografia Sans-serif posee una legibilidad alta. Sus niveles jerar-
quicos entre titulos y el contenido son altos.

5.14.4 Colores

Segun la combinacién de colores del sitio web de Tobia Van Sch-
neider, comparado con las calificaciones positivas y negativas para
cada color por voluntarios sanos por BMC Medical Research Metho-
logy, se logro la siguiente conclusion:

En su mayoria, los colores se consideran como negativos desde el
gris mas claro, hasta el negro. Sin embargo, los colores blanco y rojo
se consideran como neutros, sus asociaciones se pueden conside-
rar en este proyecto como: Elegancia, sofisticacién, poder, pasion
y juventud.

NICE TO MEET YOU IS A NVERSATION BASED

PODCAST WITH MAKERS, LDE NO BULLSHITTERS.

MADE WITH LOVE IN NYC

PER/se
“We are often called
materialistic. I don’t
think we are materialistic

= o

FIG. 83 PALETA DE COLORES DE NTMY THE SHOW POR TOBIA
VAN SCHNEIDER:

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
http://www.vanschneider.com/show

95



l_f_l e Q

Community

il Liked v X\ Following v 4 Share

the last

“All my

: Communif See All
almost four ye it

fitsin a

single mason jar” Invite your friends to like this Page

9,583 people like this

House of van
Schneider

9,490 people follow this
Don David Bozareyes likes this

&

Home About See All

About wwvanschneider.com @

Photos Commu
Posts Suggest Edits

‘Community

Espafiol - Portugués (Brasil) - |
Frangais (France) - Deutsch

See Al

Posts

FIG. 84 PUBLICIDAD EN FACEBOOK DE NTMY THE SHOW:
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://www.facebook.com/artdirection/

5.14.5 Fotografia

El contenido fotografico es usado de otras referencias y no se crean
nuevas. La fotografia de retrato que se utiliza también varia en com-
posicién y los elementos que la conforman. Por lo tanto, el tipo de
iluminacion depende de la fotografia, asi también como sus colores.

5.14.6 Portada de album

Las plataformas que se utilizan para la portada y sus episodios in-
cluyen iTunes y otros servidores de almacenamiento de audio. La le-
gibilidad del texto dentro de los artes es alta. No se utiliza la palabra
podcast o una explicacion del este en la composicion. Existen dos
tipografias en la portada y no existen elementos que fueran redun-
dantes en la comunicacién visual y textual.

5.14.7 Publicidad

Actualmente Tobias Van Schneider posee como redes sociales a
Instagram, Twitter y Facebook. Sin embargo, es su marca personal
la que se promociona, el unico medio en el que promociona su po-
dcast es su Facebook de House of Van Schneider. No existe un tipo
de participacion que se obtiene de parte de estas publicaciones que
llegan a 29 Likes maximo y no se menciona sobre la elaboracion del
servicio o alguna experiencia de uso.

5.14.8 Pagina Web

La pagina es simple con una estructura minimalista y los elementos
esenciales para presentar cada episodio. Posee un banner donde
presenta primero el nombre del show y luego a cada invitado. No se
necesita tener clics y cuando se escoge un podcast se redirecciona
a SoundCloud.
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5.14.9 Conclusion

La grafica es una identidad basada en un estilo elegante de Nue-
va York, que representa la solidez del trabajo y la pasién por crear
productos con calidad. El contraste del color rojo rompe con la neu-
tralidad de los colores y sus fotografias, aunque no son producidas
por el show, logran crear de una manera un buen maridaje con la
tipografia sencilla y la composicion de cada arte que presenta a los
disefadores entrevistados. Su publicidad no es mucha, por lo tan-
1o, se puede tener un mejor auge en redes sociales para conseguir
mas oyentes.
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5.13 Experiencia de diseio
5.13.1 Redditor radio

Es un podcast semanal que entrega el mejor contenido encontrado
en el sitio web Reddit. El programa es conducido por Ricky Alvarez
y Karen Denis. El propdsito es entregar el mejor audio sobre los
temas mas hablados. Loscalzo (2018) indica que los presentadores
de Reddit Radio no son para nada timidos en expresar su opinion.

Reddit llegd en el afio 2017 a la posicién numero cuatro de las
paginas mas visitadas de Estados Unidos y el nimero ocho en
el mundo: «Reddit posee 542 millones de visitantes mensuales
(234 millones de usuarios Unicos).»

Cuando comenzé el podcast, Loscalzo comenta que Ricky Al-
varez queria una vision clara del logo con la mascota de Reddit
llamada Snoo: «La antena de Snoo normalmente estaria vertical-
mente expulsando ondas de radio.» Redditor Radio no pudo afiliarse
oficialmente a Reddit, haciendo que las similitudes de inclusion de
Snoo fueran problematicas para el caso.

El nuevo logo de Reddit Radio queria ser completamente diferente
al anterior, por lo que el proyecto logro tener libertad creativa, sien-
do entonces que se investigd sobre las implementaciones de otros
logos en industrias similares. Gracias a eso se logré definir la mision
que explica Loscalzo: «El podcast Redditor Radio discierne y analiza
lo mejor que la pagina principal de internet tiene para ofrecer.»

X

&redditorradio  ((10)))

redditor

[ redditor |
Iin Reddit Veritas

In Reddit Veritas

e redditor

In Reddit Veritas

FIG. 85 VARIACIONES DEL LOGO DE REDDIT RADIO ANTIGUO

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaellLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-
98be
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5.13.2 Paleta de colores

El objetivo de una paleta de colores era poder usar de una forma
similar al sitio web Reddit. Creando una conexion entre el podcast
que no es oficial con este.

5.13.3 Elementos visuales

Se analizaron diferentes graficos e iconos como referencia para sa-
ber la inspiracion de este. Aunque se queria desligar del logo origi-
nal de Reddit, las ondas de la antena de Snoo proyectaban un buen
concepto para los nuevos disefos.

5.13.4 Proceso de bocetaje

Se experimenté con varias ideas incluyendo la letra R y gracias al
nombre se miraba la posibilidad de crear una doble R para el logo y
comunicar la palabra podcast para el usuario.

Con el proceso se establecié que se estaba trabajando con el Bucle
de la letra R, por sus ejes organicos como una senal de internet ina-
lambrico y se considerd que el logotipo podria llegar a ser temporal
y desgastarse con el tiempo. Sin embargo, lograron fundamentar a
partir de la nostalgia de los simbolos en un futuro, a pesar de ser
viejos.

El logo daba la oportunidad de expresar, segun el autor, conecti-
vidad a través de los ejes radiales. Este mismo cumplié el trabajo
de poder tener una doble R en el isotipo a través del contorno de
la forma.

@ | W) ) | @D &

REFERENCIAS GRAFICAS DE REDDIT:

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaellLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-
98be

PALETA DE COLORES PARA REDDIT RADIO

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaelLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-
98be
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FIG. 86 BOCETAJE DEL LOGO DE REDDIT RADIO:

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaelLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-
98be
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5.13.5 Tipografia

Se cred6 una tipografia sans-serif que en su opinion fuera limpia,
pero no tan formal, utilizada de forma similar al peso de la linea del
isotipo. Su creacion se llama Redrad.

5.13.6 Elementos
visuales complementarios

Para los elementos visuales complementarios se crearon caricatu-
ras basados en Ricky, Karen y su perro Romeo. Que usualmente los
interrumpia en el apartamento donde se grababan los episodios.

5.12.7 Conclusiones

Loscalzo comenta como conclusién que, aunque se dejo tener liber-
tad creativa con el proyecto. La investigacion de esta industria y su
competencia ayudé a informarse sobre las decisiones tomadas en
el disefio, que aportara de manera sencilla a la iniciativa de Redditor
Radio Podcast.

FIG. 87 ALINEACION DE REDDIT RADIO:

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaelLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-
98be

FIG. 88 CARICATURAS PARA REDDIT RADIO:
Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaelLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-

98be

REDDITOR
RADIO

IN REDDIT VERITAS

FIG. 89 ISOTIPO REDDIT RADIO CON TIPOGRAFIA REDRAD:

Extraido el 03 de marzo del 2018 en:
https://medium.com/@MichaellLoscalzo/case-study-redditor-radio-b28a55aa-
98be
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06 DEFINICION DEL
GRUPO OBJETIVO



Se credé una encuesta online realizada para jovenes adultos, hom-
bres y mujeres, que son parte de la cultura de disefo, con la fina-
lidad de evaluar el nivel de informacién sobre esta disciplina y los
diferentes medios que se utilizan para el mismo. Se presentaron en-
tonces una serie de preguntas cerradas y abiertas que se utilizaron
para el desarrollo. Luego de tener a 93 disenadores graficos como
resultado de la encuesta, de ello se determinaron los siguientes as-
pectos segun el autor Trujillo (2012):
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6.1 Perfil geografico

En el anexo 7, se descubre los disenadores graficos encuestados
viven en un 81.3 % dentro del area metropolitana. El 14.3 % viven
en sus alrededores de esta area. Por ultimo, solo un 4.4 % esta en
el interior del pais.

Gracias al autor Trujillo y la encuesta, se plantea los siguientes as-
pectos en cuanto al perfil geografico. Segun el grupo objetivo selec-
cionado, estos son:

e Ciudad: Ciudad de Guatemala o alrededores.
¢ Municipio: Ciudad de Guatemala
e Cima: Clima Templado

e Poblacién: Tipo urbana

FIG. 90 AVENIDA REFORMA, CIUDAD DE GUATEMALA
Extraido el 8 de marzo del 2018 en:
https://goo.gl/aZ2RLs
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6.2 Perfil demografico

Rango de edad: Para los resultados de la Encuesta Numero
1 del anexo 7 se definié que del 100 % de encuestados,
el rango de edad se define dentro de los 18 a los 34 afos.
Quedando de la siguiente manera:

e 18a22:35.2 %

e 23227:396 %

e 28a34:253%

Nivel Socioeconémico: segun Prodatos S.A. (2016), los ni-
veles socioecondmicos escogidos dentro del pais urbano lo
conforman al Nivel Medio con 38% de la poblacién y Alto
con un 2 %:

Nivel Medio 38%

* C1 (Nivel Superior) 5 %

e C2 (Nivel Medio) 12 %

* C3 (Nivel Medio Bajo) 19 %

Nivel Alto 2%

e A (Nivel Alto) 2%

* B (Nivel Superior 1) 0.7 %
* B2 (Nivel Superior 2) 1.4 %

Dentro de los niveles en el area Metropolitana, X nos da otras
estadisticas seguln los niveles socioeconémicos escogidos,
estos son:

Nivel Medio 38 %

e C1 (Nivel Superior) 8 %

e C2 (Nivel Medio) 15 %

* C3 (Nivel Medio Bajo) 23 %
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La funcion del Nivel Medio en cuanto a la economia, presentan ran-
gos de ingresos familiares entre Q11,500 a Q16,200. Se define que:
«Son hogares que viven en general razonablemente bien y perciben
su condicion economica aceptable.» Poseen el capital necesario
para cubrir el impacto de sus finanzas. Sin embargo, un gasto mayor
puede desestabilizar sus finanzas.

Poseen tarjetas de crédito, cuentas corrientes y de ahorro. Entre
este nivel medio, puede que no se alcance para cubrir los gastos, asi
como viven razonablemente bien.

Sus ingresos se reciben en su mayoria de forma quincenal y mensual.
Dentro de los fines de semana, este grupo se gasta entre lo Q303.8,
hasta Q438.40

* Nivel Alto 4%
* A (Nivel Alto) 4 %
* B (Nivel Superior 1) 1.2 %
e B2 (Nivel Superior 2) 2.3 %

Por otro lado, en el nivel alto los hogares viven razonablemente bien
y su condicién es referida como bastante buena o razonable. Su
rango de ingresos mensuales esta entre los Q28,000 a Q125,000.
Su estabilidad se define como: «Tienen suficiente capital para cubrir
con poco impacto en sus finanzas.» Se tienen cuentas corrientes y
de ahorro, crédito rapido y tarjetas de crédito.

Su estimado en gastos por fin de semana ronda entre los
Q550 a Q700.

25
20
15
10

AB C1 C2 C3

FIG. 91 EDUCACION
UNIVERSITARIA
Extraido el 8 de marzo
del 2018 en:

Niveles socioecono-
micos 2016. Nosotros
los Guatemaltecos por
ProDatos S.A.
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6.2.1 Ocupacion/Estudios

Para Prodatos S.A., los estudios universitarios y superiores se com-
pletan para ambos niveles, sin embargo, estos mismos tienen una
diferencia muy grande.

En el nivel socioecondmico alto se tiene con un 19 % la universidad
como estudios completos y un 14 % con maestrias. Mientras que,
en el nivel socioecondmico medio, solo se tienen un 10 % en la uni-
versidad y el otro en un 2% en la maestria.

En el anexo 7 se indicia que las ocupaciones y estudios dentro de
los disefiadores graficos, se muestra en un 45.1 % como personas
que solo laboran, 19.8 % estudian y un 35.2 % logran tener ambas.

Entre los idiomas que se hablan esta su idioma natal, espafiol. Asi
también se habla el idioma inglés en un 25 % por parte del nivel
medio y 72 % por parte del nivel alto.

DL

AB/CA
C2/C3

FIG. 92 ESTADISTICAS SOBRE DISPOSITIVOS EN NIVEL
AB/C1YC2/C3

Extraido el 8 de marzo del 2018 en:

Niveles socioeconémicos 2016. Nosotros los Guatemaltecos por ProDatos S.A.

6.2.2 Servicios

Ya que el servicio es un medio interactivo, se analizo la cercania
dentro del area tecnoldgica, asi como en plataformas masivas y di-
gitales. También se analiza su indicador de movilidad. Todo con el
propésito de saber su frecuente uso dentro de ambos niveles so-
cioeconémicos.

* Nivel Medio: la mayoria de estos hogares se encuentran
cerca de la tecnologia. Todos poseen celulares y la mitad
de ellos poseen una laptop. Las Tablets estdn ocupadas en
una de cada tres hogares. Se tiene como promedio 4 celu-
lares en donde Samsung es la marca lider. Por lo general
usan el celular para ingresar a internet diariamente, y un
76% poseen internet en su casa. Para el acceso a los celula-
res se estima por Prodatos que se tienen planes postpago
con un 35%.

¢ Nivel Alto: dentro de sus hogares se posee acercamiento
a la tecnologia en donde todos poseen en promedio cua-
tro celulares y casi todos unos laptops. Los celulares mas
presentes son iPhone y Samsung. Dos de cada tres hogares
tienen tablets. El uso de internet es de un 80% diariamente
desde su celular y todos tienen internet en casa. Para el
acceso a los celulares se estima por Prodatos que se tienen
planes postpago en un 51 %.
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Dentro de la encuesta niumero 1 realizada a disefadores grafi-
cos, de 91 respuestas, se obtuvo un 87.9 % de uso en el inter-
net, mientras que como medios masivos se menciono la radio
con un 19% y la television con un 14 %. El uso para este grupo
consiste en imagenes con un 87.9 %, musica con un 44 %y
videos con un 36.3 %.

En su mayoria se buscan especializar en las areas de edito-
rial con un 26.9 %, animacion con el 16.3%, branding con el
12.5%, y con el 10.6 % ilustracién y publicidad.

Poseen entre dos a cuatro horas de tiempo libre durante el dia,
2 horas con el 20.9 %, 3 con el 22 % y 4 horas con el 24.2 %.

Para las horas laborales dedican en un 38.5 % y 36.3 %, entre
4 a 5 horas para disefar.
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FIG. 93 ACCESO A INTERNET EN NIVEL AB/C1Y C2/C3
Extraido el 8 de marzo del 2018 en:
Niveles socioeconémicos 2016. Nosotros los Guatemaltecos por ProDatos S.A.
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6.3 Perfil psicografico

De acuerdo con el documento segmentacién de mercado de Truijillo,
se tomaron en consideracion los siguientes aspectos:

Grupo de referencia: sus referencias se basan en image-
nes que buscan en internet y en segundo lugar la musica,
seguido de videos y cualquier cosa en su entorno fisico. Sus
principales fuentes de referencias es el internet.

Personalidad: creativo, le gusta la cultura popular, asisten a
eventos de disefos por pretension.

Ciclo familiar: trabajadores y estudiantes, ambas no son
ajenas en la vida de la mayoria.

Cultura: les gusta la idea de un disefio grafico como esté-
tica y funcion, sin embargo, no tienen el tiempo o no saben
por donde empezar a ver informacién de este.

Segun la piramide de Maslow: el grupo objetivo se posi-
ciona entre las necesidades sociales y de autorrealizacion.

Motivos de compra o consumo: autoestima.
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FIG. 94 LOGOTIPO
ESCOGIDO POR
GRUPO OBJETIVO
Extraido el 8 de marzo
del 2018 en:
https://goo.gl/7qzpBp

FIG. 95 TIPOGRAFIA
DIDONA ESCOGI-
DA POR EL GRUPO
OJETIVO

Extraido el 8 de marzo
del 2018 en:
https://goo.gl/7qzpBp

FIG. 96 COLOR
ESCOGIDO POREL
GRUPO OJETIVO
Extraido el 8 de marzo
del 2018 en:
https://goo.gl/7qzpBp

6.3.1 Aspectos visuales

A través de la encuesta numero 2 en el anexo 8, se encuestaron 27
personas en donde se logro definir que al grupo objetivo asocia su
carrera con las siguientes palabras:

* Largo

¢ Redondo
* Despacio
e Oscuro

e Fuerte

En esta misma encuesta se define que los mejores logotipos que
considera el grupo objetivo es el isotipo de Nike con un 65.4% vy el
isotipo de Apple con un 46.2 %.

ParalatipografiaseencontréquelesgustaensumayorialaletraHenun
42.3% lo que constituye en letras Didonas. Laletral, lo que correspon-
deaun34.6 % enlacategoria de Mecanas. Por tltimo,laletraS conun
42.3 %, lo cual lo clasifica en Sans-Serif.

Para la clasificacion de los colores, se descubrié que los disenado-
res graficos clasificaron al color No. 28 con el 37% como color po-
sitivo, seguido del No. 13 con un 25.9%. Mientras que por otro lado
se eligio a el color No. 33 con el 48.1 % y al No. 11 con el 25.9 %.
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97 CALIFICACIONES POSITIVAS Y NEGATIVAS PARA CADA COLOR
POR VOLUNTARIOS SANOS.

Extraido el 22 de febrero del 2018 en:
https://bmcmedresmethodol.biomedcentral.com/arti-
cles/10.1186/1471-2288-10-12

109






Identidad Grafica

1. Creacion de Nombre

2. Logotipo Pégina Web

3. Identidad Corporativa . Mapa del Sitio

. Logotipo

- . Audio de los podcasts
Afiches P

. Episodio del mes
. Logo

contenido de . Fotografia de los entrevistados
material gréfico . Nombres de los entrevistados

. Profesion de los entrevistados

. Usuario de redes sociales InV|taC|on

1. Audio para la invitacion

. Mas episodios

. Suscripcion

2. Texto de la invitacion

Instagram

1. Usuario de Instagram

3. Descripcién del servicio

2. Biografia de Instagram

3. Textos para los posts
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La meta de los siguientes procesos se centrara en unificar los ejes
para formar una frase conceptual que logren explicar la finalidad
de los objetivos del proyecto. En estos objetivos se desarrollara una
identidad grafica, campana digital y construir un sitio web. Cada
conceptualizacion lograra otorgar diferentes procesos para comuni-
car aspectos esenciales que unifican a estos tres ejes.

El disefio de concepto se desarrollara en base a tres enfoques de la
investigacion: servicio, grupo objetivo y empresa. Estos tres ejes
ayudaran a crear una frase conceptual que sea dirigido a la comu-
nidad creativa de Guatemala como un servicio de audio que brinda
informacion sobre la cultura de disefio y comunicacién visual. Es
importante que estos enfoques puedan captar la esencia de su fun-
cién misma y unificarse dentro de una frase.

Este concepto tendra la funciéon de impulsar la creatividad dentro de
los propdsitos del servicio, la filosofia de la empresa y ligarlos con
la personalidad del grupo objetivo. Se debe obtener una frase que
logre connotar un mensaje sobre el valor de estos tres enfoques, las
una de manera logica y se evidencie el mensaje dentro de las piezas
a trabajar. Esta frase podra extenderse a diferentes piezas de disefo
que sean parte del propdsito de comunicacion visual, asi como su
experiencia vivencial sobre las mismas. Guiara al usuario de cada
pieza y experiencia en un sentido légico que profundice el mensaje.

Para reconocer las palabras escogidas que se definen como atri-
butos de estos tres enfoques. Se identificaran por medio de los si-
guientes iconos. Esto significara que cada palabra entra a conside-
racion para la siguiente fase de cada proceso de conceptualizacion.
Dicho icono también ayudara a la seleccion de una frase que defina
al proyecto en general.

Apropiado

Confuso

Elegido
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8.1 Listado de atributos

Este proceso de conceptualizacién fue creado por R.P. Crawford
para generar o mejorar utilidades de un producto o servicio. Neuro-
nilla (2018), explica el proceso diciendo: «...primero se debe realizar
un listado de las caracteristicas o de los atributos del producto o
servicio...» El objetivo es poder mejorarlo y explorar nuevas técnicas
que cambien la funciéon o mejoren estos atributos.

En este caso, se cambiara un poco la dinamica, encontrando atri-
butos de los tres ejes en los que se enfoca el proyecto, a través de
calificar a cada uno con una palabra que guarde su esencia. Esta
palabra sera definida por medio del diccionario. Se crean mas atri-
butos cuando en esta definicion se encuentra de nuevo la palabra
que guarde una nueva esencia y esta se defina de nuevo con el
diccionario. El objetivo de este proceso es encontrar atributos esen-
ciales que identifiquen a todas las palabras.
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8.1.1 Proceso de conceptualizacion

Se escogera en cada eje del proyecto una palabra que en esencia
describa a cada una. La calificacién de estas palabras se hace en
base a la investigacion previa llevada a cabo.

¢ Podcast: proveniente del servicio.
e Cultura: seleccionado en asociacion al grupo objetivo.
¢ Educacion: filosofia de la empresa.

Cada palabra se definira segun el diccionario. Luego se bus-
cara, dentro de esta misma, otra palabra que describa en
esencia a esta definicion. Se definira cuantas palabras sean
necesarias sucesivamente. Las definiciones terminan has-
ta encontrar una misma esencia que se repita en una palabra
ya definida.
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Palabras encontradas:
Podcast 0
Emiir &
Onda Q

Movimiento o

Podcast - Servicio

Se comienza por definir la palabra Podcast, ya que dentro de este
servicio es esencial especificar el tipo de dominio al que pertene-
ce, sin ser redundante de forma visual o textual. Es decir que, de-
finir esta palabra enfocara atributos conceptuales y abstraidos que
lo definan.

Podcast: emisién de radio o televisién que un usuario pue-
de descargar de internet mediante una suscripcién previa
y escucharla tanto en una computadora como en un repro-
ductor portatil.

Emitir: lanzar al espacio ondas u otras sefales para trans-
mitir sonidos o imagenes.

Onda: elevacion, curva o circulo concéntrico que se forma
en la superficie de una masa liquida a causa de una agita-
cion o de un movimiento.

Movimiento: estado de un cuerpo mientras cambia de lu-
gar o de posicion.

Cambiar: modificar una cosa o una persona de modo que
pase a ser distinta de cémo era antes.

Distinto: que no es igual, no se parece o tiene otras carac-
teristicas o cualidades.
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Palabras encontradas:

Creatividad
Inventar @

Nuevo

Conjunto o
Agrupar &
Grupo &

Estas palabras lograron definir en esencia, no solo a este grupo de personas, sino
también el propésito de cualquier grupo ante una idea o conocimiento en comun.

Creatividad - Grupo objetivo

La palabra creatividad se usara como palabra principal para definiry
abstraer atributos que ayuden a vincular al grupo obijetivo. El objetivo
de la palabra es definir al grupo de personas dentro de disciplinas
creativas y otras enfocadas en la comunicacion visual en Guatemala.

* Creatividad: capacidad o facilidad para inventar o crear.

* Inventar: crear, disefar, idear o producir alguna cosa nueva
que antes no existia.

* Nuevo: que se afiade a un conjunto o a una clase.

* Conjunto: agrupacion de personas, animales o cosas
considerados como un todo homogéneo sin distinguir
sus partes.

e Agrupar: formar grupos, generalmente siguiendo algun
criterio y con un fin.

* Grupo: conjunto de personas, animales o cosas que
estan juntos o reunidos o que tienen alguna caracteristica
en comun.
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Desarrollo - Empresa

La filosofia de esta empresa consiste en educar a la gente sobre
esta disciplina, dentro de la cultura creativa. Es por ello que la pala-
bra educar fue la esencial para definir el propdsito de este proyecto.

Educar: desarrollar las facultades intelectuales, morales y
afectivas de una persona de acuerdo con la cultura y las
normas de convivencia de la sociedad a la que pertenece.

Desarrollar: hacer una cosa o persona pase por una serie
de estados sucesivos, de manera que crezca, aumente o
progrese.

Cabo: fin, término, confin.

Término: fin, limite o punto ultimo hasta donde llega o se
extiende una cosa en el tiempo o en el espacio.

Tiempo: dimension fisica que representa la sucesién de
estados por los que pasa la materia.

Dimensioén: tamano o extensién de una cosa, en una o va-
rias magnitudes, por los cuales ocupa mayor o menor es-
pacio.

Extender: Hacer que una cosa ocupe mas espacio del que ocupa,
abriéndola, desdoblandola, desenrollandola, etc.

Palabras encontradas:

Educar

Desarrollar

cabo @
Término
Tiempo )

Dimension &

Estos atributos lograron definir que el educar, no es la transmisiéon de conocimien-
to entre personas, sino también lo define como cambiar o reposicionar una cosa

con otra. Es decir, cambiar una percepcién sobre una afirmacién
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8.1.2 Elaboracién de Frases Conceptuales

Luego de encontrar y escoger los atributos para cada eje dentro del
proceso de conceptualizacién. Dentro de la lista de atributos reali-
zada por cada enfoque, se escogeran dos de cada uno que mejor
lo definan.

Grupo Objetivo

Emision Grupo Dimension

Movimiento Conjunto Tiempo

Para este ejercicio, Se crearon frases que tuvieran una palabra por
cada eje, sin combinar dos del mismo origen. Cada combinacién de
palabras podra formar grupos que no se repiten entre si, segun el
orden con el que se utilizan. Por lo tanto, a partir de seis atributos, se
formaron un total de 48 frases conceptuales con tres palabras que
provenian de los diferentes enfoques a comunicar, sin tener alguna
del mismo origen y logrando combinarse de diferente manera. Se
podra encontrar cada combinacion de palabras, dentro de un blo-
que conformado por seis frases conceptuales cada uno.
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Frases
conceptuales

. Emisién del grupo temporal.

. Grupo del tiempo emitido.

. Tiempo de la emision grupal. @
. Tiempo del grupo emitido.

. Grupo de la emision del tiempo.

. Emisién del tiempo grupal.

. Movimiento del grupo dimensional

. Grupo de dimensiones en movimiento

. Dimensiones en movimiento grupal &

. Dimensiones en grupos moviles
. Grupos en movimiento de dimensiones

. Movimiento de dimensiones grupales

Movimiento en conjunto del tiempo
Conjunto del tiempo moévil @
Tiempo del movimiento en conjunto
Movimiento del tiempo en conjunto
Tiempo del conjunto movil

Conjunto del movimiento en tiempo

. Emisién del conjunto dimensional

. Conjunto de la dimensién emitida

. Dimension de la emision en conjunto
. Dimensién del conjunto emitido &

. Conjunto de la emisién dimensional

. Emisién dimensional del conjunto

. Movimiento del grupo atemporal
. Grupos del tiempo movil @

. Tiempo en movimiento grupal

. Tiempo del grupo movil

. Grupo de movimiento temporal

. Movimiento de tiempo grupal

Emision del grupo dimensional.

Grupo de dimensiones emitidas.
Dimension de la emisién grupal.
. Dimension del grupo emitido. @
. Grupo de la emisién dimensional.

. Emisién dimensional grupal.

. Emision del conjunto del tiempo
. Conjunto del tiempo emitido &
. Tiempo de emision en conjunto
. Tiempo de conjuntos emitidos

. Conjuntos emitidos del tiempo

. Emision del tiempo en conjunto

. Movimiento del conjunto dimensional
. Conjunto de dimensiones moviles
. Dimension del movimiento en conjunto

. Dimensién del conjunto mévil @

. Conjunto del movimiento dimensional

. Movimiento de la dimension en conjunto
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8.1.3 Depuracion de frases

Se estudio por separado cada frase de cada bloque y el contexto de
comunicacion que denotaba cada una segun la posicion de sus pa-
labras. Dentro de cada bloque de frases creadas por la combinacion
de atributos, se escogié ocho frases conceptuales que mejor defi-
nieran el objetivo de comunicacién segun la union de los enfoques.
Por lo tanto, el grupo de frases evaluadas fueron las siguientes:

¢ Conjunto del tiempo movil O

¢« Dimension del grupo emitido

« Tiempo de la emision grupal

« Dimension del conjunto emitido

¢ Conjunto del tiempo emitido

« Dimensiones en movimiento grupal
¢ Grupos del tiempo moévil

* Dimensién del conjunto moévil

122



Dentro de estas ocho frases se evalu6 la funcionalidad cada una.
Por medio de su redaccion gramatical y la ayuda que ofrecia en la
elaboracion de ideas visuales que pudiera comunicar un mensaje
concreto. Es por ello que dentro de todo este proceso se escogid
como final la frase:

Conjunto del

tiempo movil
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8.2 Inspiravideo

El objetivo de este proceso de conceptualizacién es poder generar
ideas en base a un video al azar como provocacion. Junto con Neu-
ronilla (2018) el principio de este ejercicio es poder dar estimulos al
azar que sirvan para generar nuevas ideas.

El proceso trata de poder visualizar un video y generar ideas al mirar
y escucharlo. Neuronilla explica que se debe: «...establecer analo-
gias entre lo que estas viendo y tu objetivo creativo para explorar
enfoques novedosos.» La idea es escoger solo un video y obligarse
a establecer conexiones dentro del objetivo. Esto ayudara a crear
una frase conceptual que se centre en lo que se desea comunicar,
creando conexiones con palabras y asociaciones que no se toman
en cuenta dentro de un concepto o percepcién sobre algo.
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8.2.1 Proceso de conceptualizacién

Dentro de este proceso se escogeran los mismos ejes enfocados al
proposito del proyecto: servicio, grupo objetivo y empresa. Por cada
eje se tratara de encontrar la mayor cantidad de palabras que logren
relacionar con el video. El video podra ser repetido cuantas veces
sea necesario para poder hallar conexiones neuronales o palabras
que unan al objetivo de disefio con lo que se ve.

Se escogidé entonces el trailer de la serie documental sobre el di-
sefo en diferentes disciplinas llamado Abstract: The Art of Design
por Netflix. Este video se escogioé ya que se necesita una relacion
coherente con el objetivo del proyecto.

Se comienza por crear una lista de palabras enfocadas en cada en-
foque del proyecto. El objetivo es poder encontrar palabras que se
relacionen con el video, creando elaciones forzadas con el servicio.
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Extraido el 24 de abril del 2018 en:
https://goo.gl/3nVUQu
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SERVICIO

*Voces

*Historia
*Mensaje §

*Conexion

eLineas
*Efecto @

*Cuerdas Voca-
les

*Explicacion
*Sentimiento
*Hablar
*Expansion
*Mundo
*Microondas
*En linea
*Contenido

*Formas

*Documentario
*Oidos
*Trabajo &
*Reunion

*Entrevista

GRUPO OBJETIVO

*Publico
*Masivo @
*Equipo
*Cara
*Sociedad
*Afectar
*Mundo
*Humanidad
*Contar
*Generacion @
*Evolucién
*Humanos
*Alma

*Ojos

*Gritos

eImpacto &

*Diseiio
*Pensamientos
*Resolucién @
eAutenticidad @
*Tiempo
*Creaciones
*Colaboracion
*Cuerpo
*Cultura
*Diversidad @
*Escalones
*Progreso

*Sociedad

*Cerca

*Tematica
*Importancia
Historia Q
*Producto
*Resultado
eInspiracion
*Conduccién @
*Empujar
*Experiencia
*Conocimiento
*Trabajo
*Profesional
*Episodios @
*Colores
*Variedad

eInformacion

*Mensaje
*Conexion
*Comunidad
*Propésito @
*Verdad
*Futuro @
*Imaginacion
*Abstraccion @

*Esencia

*Archivos
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8.2.2 Elaboracién de frases conceptuales

Luego de crear una lista de palabras, se busca entonces las mejores
relaciones que se encuentran entre los ejes del proyecto y el video.
El propédsito de cada palabra se evalué con el fin de demostrar una
conexion entre ambos. Entre cada eje se seleccionan dos palabras:

Grupo Objetivo

Mensaje Evolucién Archivos

Conexion Diversidad Conocimiento

Por cada frase conceptual se tendra una palabra analoga a cada eje
de enfoque. Para este ejercicio, se crearon frases que tuvieran una
palabra por cada eje, sin combinar dos del mismo origen. Cada com-
binacion de palabras podra formar grupos que no se repiten entre
si, segun el orden con el que se utilizan. Por lo tanto, a partir de seis
palabras andlogas, se formaron un total de 48 frases conceptuales,
logrando combinarse de diferente manera. Se dividié en ocho blo-
ques de seis frases que poseian la misma seleccién de palabras en
diferente posicion.
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Frases
conceptuales

13. Mensaje de la diversidad de archivos
14. Diversos archivos mensajeros

15. Archivos del mensaje diverso @

16. Archivos de la diversidad mensajera
17. Diversidad del mensaje archivado

18. Mensaje del archivo diverso.

31. Conexion del archivo conocedor
32.Archivo del conocimiento conector @
33.Conocer la conexién archivada
34.Conocer del archivo conector
35.Archivo de conexion conocedora

36.Conexion del conocer archivado

Mensaje evolutivo archivado

. Evolucién de los archivos mensajeros

. Archivo del mensaje evolutivo @

. Archivo de la evolucién mensajera
. Evolucién del mensaje archivado

. Mensaje de los archivos evolutivos

19. Mensaje de diversidad conocedora
20.Diversidad del conocer en mensajes
21. Conocimiento del mensaje diverso @
22.Conocer de la diversidad mensajera
23.Diversidad del mensaje conocedor

24. Mensaje del conocimiento diverso

37. Conexion diversa de archivos
38.Diversidad de archivos conectores @
39.Archivos de la conexion diversa
40.Archivos de diversidad conectada
41. Diversa conexion archivada

42.Conexion de archivos diversos.

7. Mensaje de la evolucion conocida
8. Evolucion conocedora del mensaje
9. Conocimiento del mensaje evolutivo
10.Conocer la evolucién en mensajes
11. Evolucién mensajera del conocer @

12. Mensaje de conocimiento evolutivo

25.Conexion evolutiva archivada
26.Evolucion del archivo conector
27. Archivo de conexion evolutiva @
28.Archivo de evolucion conectora
29.Evolucioén conectada a archivos

30.Conexion de archivos evolutivos

43.Conexion diversa conocida

44 .Diversos conocimientos conectados @

45.Conocimiento de conexion diversa
46.Conocimiento de diversa conexion
47. Diversas conexiones conocedoras

48.Conexion del conocimiento diverso
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8.2.3 Depuracion de frases

Se estudié por separado el objetivo y contexto de comunicacién de
cada frase creada por cada bloque. Dentro de cada grupo de frases
se escogié uno que mejor definieran el objetivo de comunicacion
segun la analogia entre el video y propésito del proyecto. Por lo tan-
1o, el grupo de frases evaluadas fueron ocho:

* Archivo del mensaje evolutivo

¢ Evoluciéon mensajera del conocimiento
¢ Archivos del mensaje diverso

* Mensaje del conocimiento diverso

¢ Archivo de la conexién evolutiva

¢ Archivo del conocimiento conector

+ Diversidad de los archivos conectores

+ Diversidad del conocimiento conectado
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Finalmente, se evalu6 cada frase segun su capacidad de ser grafi-
cada y el proposito de comunicar el objetivo del proyecto. Se tomé
en cuenta cada palabra por separado y su unién como conjun-
to. Se determind entonces que la mejor frase conceptual de este
proceso fue:

Archivo del

mensaje evolutivo.
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8.3 El catalogo

Suobjetivo consisteencontrastarpalabras,objetoseideas.Neuronilla,
nos indica que: «Cada palabra funciona en nuestro cerebro como un
estimulo para generar nuevas conexiones neuronales y con ello dar
nuevas ideas para resolver un objetivo creativo determinado.»

El proceso consiste primero en definir el objetivo creativo. Este se
basa en los tres ejes anteriormente mencionados: Servicio, grupo
objetivo y empresa. Luego, se consulta un catalogo, lo que se desee
y se seleccionan palabras al azar. En este caso, se escogeran pa-
labras segun las tematicas que se quisieran manejar dentro de las
entrevistas del podcast. Es decir, se buscoé los posibles temas que
pueden tener los primeros seis episodios del podcast. Estos seran:

* Fotografia

* llustracion

* Diseno Editorial
* Branding

* Historia del Arte
¢ Animacién

Se escriben luego palabras asociadas a cada una de estas palabras
elegidas con respecto a los ejes del proyecto de disefio. El proceso
para ellos sera crear un mapa mental que logre dar varias opciones
de palabras que se asocien a la lista previamente escrita y los tres
ejes. Es decir que cada posible tema mencionado anteriormente,
tendra una lista de palabras que lo vincularan al proyecto.
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Fotografia

lluminacién ©
Composicion @
Camara
Retrato

Oscuro
Profundidad @
Manipulacion @

Proyecciéon

llustracion

Lapiz @
Movimiento )
Papel @
Grafica @
Vision ©
Personaje @
Retorica
Entorno

Exposicion &

Diseno Editorial

Lectura @
Magquetacion Q
Estructura @
Portada
Imprenta
Tipografia @
Publicacion @
Edicion

Persuasion

Branding

Lenguaje Q
Logo

Imagen @
Identificacion &
Estrategia
Simbolo
Tribu @
Conexion

Comunicacion

Historia del Arte

Impacto
Evolucién @
Estilo @
Estética @
Produccioén
Técnica
Obra &
Expresion §
Tiempo Q@

Tipografia:
Fuente O
Grafo @
Manifestacion

Jeararquia
Letras
Mayusculas &
Minusculas @
Caracter Q

Técnica




8.3.1 Elaboracion de
frases conceptuales

Por cada tematica que se lleva acabo dentro de los episodios del
podcast. Se debe escoger tres palabras que logren enlazarse con
el objetivo creativo que se quiere cubrir. Las palabras escogidas por
tematica son las siguientes:

lHluminacién Vision Maquetacioén

Oscuro Movimiento Imprenta

Proyeccioén Retérica Edicién

Historia

Branding del Arte

Tipografia

Lenguaje Impacto Fuente
Simbolo Expresion Caracter

Conexion Tiempo Jerarquia

Luego de escoger las tres palabras que definen mejor la tematica
en relacion con los objetivos de disefio. Se crea la mayor cantidad
de frases por cada categoria. Cada categoria obtiene seis frases
conceptuales con tres palabras posicionadas en diferente manera.
El objetivo de estas frases es poder encontrar una que se acerque
mas al objetivo de diseno.

134



Frases
Conceptuales

1. lluminacion oscura de proyeccion

2. Oscuridad de proyeccion luminica

3. Proyeccion de la luz oscura @

4. Proyeccion de oscuridad iluminada
B. Oscuridad de luz proyectada.

6. lluminacion de proyeccién oscura.

13. Maquetacion impresa editada
14. Impresion de edicion maquetada
15. Edicion de maqueta impresa &
16. Edicion de impresiéon maquetada
17. Impresion de maqueta editada

18. Maqueta de edicion impresa

25.Lenguaje del simbolo conector. &
26. Simbolo de la conexion del lenguaje.
27. Conexion del lenguaje simbolizado.
28. Conexion del simbolo del lenguaje

29. Simbolo del lenguaje conectado.

30. Lenguaje de la conexion simbdlica.

7. Vision del movimiento retérico

8. Movimiento retérico de vision

9. Retorica de vision en movimiento
10. Retérica de movimiento visual
11. Movimiento de visién retérica @

12.Vision de retérica en movimiento

19. Lenguaje del simbolo conector
20.Simbolo de conexién del lenguaje
21. Conexion del lenguaje simbdlico
22.Conexion simbdlica de lenguaje &
23.Simbolo de lenguaje conectado

24.Lenguaje de conexion simbolica

31. Fuente del caracter jerarquico

32. Caracter de jerarquia de fuentes

33. Jerarquia de fuente de caracteres @
34. Jerarquia del caracter de fuentes
35. Caracter de fuente jerarquica

36. Fuente de jerarquia caracterizada
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8.3.2 Depuracion de Frases

Se estudid por separado el objetivo y contexto de comunicacién de
cada frase creada y escogida. Dentro de cada grupo de frases se
escogio cinco que mejor definieran el objetivo de comunicacion se-
gun la relacion de la tematica y proposito del proyecto. Por lo tanto,
el grupo de frases evaluadas fueron las siguientes:

¢ Proyeccion de la luz oscura

¢« Movimiento de la vision retérica

* Edicién de la maqueta impresa

¢ Conexién simbdlica del lenguaje

¢ Lenguaje del Simbolo conector

+ Jerarquia de la fuente de caracteres

Finalmente, se evalué cada frase segun su capacidad de ser grafica-
da. Se toméd en cuenta cada categoria por separado. Sin embargo,
cada frase puede tener la capacidad de ser usaba como comple-
mentarias para reforzar el mensaje segun la tematica de cada epi-
sodio. Es decir, estas frases pueden complementarse con la frase
conceptual principal para crear un lenguaje de marca basado en
Logo System. El propésito de estas frases podria entonces com-
plementar con elementos visuales que ayuden a una identidad para
crear dinamismo entre varias composiciones.
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8.4 Comparacion de
frases conceptuales

Se evaltan dos frases de los tres ejercicios conceptuales creados
para resolver el problema de conceptualizacion enfocado en los tres
ejes escogidos. Este ejercicio ayudara a ver las palabras por indivi-
dual y evaluarse en conjunto ayudan a resolver los objetivos.

137



Frase con-
ceptual

Comparacion

Aspectos posi-

tivos Ventajas

Aspectos nega-

. Desventajas
tivos

Conjunto del
tiempo movil

Nivel grafico medio

Envuelve a los tres ejes del proyecto (grupo
objetivo, servicio y empresa)

La idea principal dentro de la misma frase
puede ser reproducido en la union de las
piezas.

La estructura de la frase da una idea
general del tema y el objetivo

La frase puede habla sobre el propdsito
ideal del proyecto y sus ejes.

La unién entre palabras de la frase a nivel
grafico puede verse afectado

La palabra exhalacion no logra conectar con las
demas palabras.

Las palabras por individual pueden ser muy
ambiguas para el objetivo.

Es necesario una explicacion detallada para
entender la relacion con el proyecto

Archivo del
mensaje
evolutivo

Sus palabras son de un nivel grafico alto
La frase habla sobre el servicio como tal.
Envuelve a los tres ejes del proyecto (grupo
objetivo, servicio y empresa.

La estructura de la frase da una idea clara
del enfoque grafico que la misma quiere
resolver.

La union entre palabras de la frase a nivel
grafico puede verse afectado

La palabra exhalacion no logra conectar con las
demas palabras.

Las palabras por individual pueden ser muy
ambiguas para el objetivo.

Es necesario una explicacion detallada para
entender la relacion con el proyecto




En comparacién con ambas frases escogidas, se concluy6é que el
objetivo de disefo posee un mayor valor cuando se habla sobre el
proposito del proyecto. Dicho propésito debe verse reflejado en las
piezas de disefio y la experiencia de cada uno de los usuarios toma-
dos en cuenta. Cada frase posee ventajas y desventajas por las cua-
les puede favorecer o perjudicar al propésito del proyecto. Ya que la
frase escogida ayuda al disefador grafico de una manera subjetiva
e individual a guiarse dentro de los objetivos de diseno a través de
diferentes conceptos visuales que se crean en su percepcion. Se
eligio la frase segun el nivel grafico que se podia producir en base
a el mismo.

Por lo tanto, la palabra escogida es: Conjunto del tiempo moavil.

Conjunto del tiempo mévil
Archivo del mensaje evolutivo
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Frase Conceptual

Conjunto del
tiempo movil
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8.5 Fundamentacion

Cada palabra posee un contexto denotativo y connotativo que
se explicara. El objetivo es tener una idea sobre el enfoque de la
frase y el rol que juega cada palabra en él para ser graficada.
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8.5.1 Conjunto

Su significado se basa en ser una agrupacion, segun la Real Acade-
mia Espafiola (2018). Es una coleccién de elementos que se consi-
deran como objetos. Estos conjuntos poseen elementos que tienen
propiedades similares.

Un conjunto se puede graicar con dos o varios elementos que logren
formar una interseccién. Es necesario incluir dos o mas elementos
intersectados, asi como se ve en el diagrama de Venn. Los elemen-
tos en esta representacion grafica puede incluir nimeros o figuras
geométricas. Gracias al conjunto se pueden crear otros elementos
compuestos y formar otras figuras.

La palabra se puede graficar mediante figuras geométicas intersec-
tadas para lograr nuevas formas. Se puede representar un conjunto
cuando los elementos poseen mismas o algunas caracteristicas vi-
suales similares.

8.5.2 Tiempo

La RAE da como significado que el tiempo representa una dimen-
sion fisica a través de sucesos por los que pasa una materia. «Es
un periodo determinado durante el que se realiza una accion o se
desarrolla un acontecimiento.»

El cambio connota el cambio de rasgos que el disefador tiene hoy
en dia sobre su profesion y el objetivo es poder comunicar que se
debe cambiar esa perspectiva para dar un mejor valor a este. Es
poder modificar el modo de pensar sobre la disciplina del disefio.

El tiempo connota un progreso continuo y constante. Permite cuan-
tificar la duracién o separacion de los acontecimientos y se situa
en el presenta, pasado y futuro. Se mide el tiempo a través de los
segundos en un reloj, y estos se vuelven minutos, horas y dias.

El tiempo se debe representar en un reloj que pueda apuntar el
cambio o el progreso a través de su movimiento. Dependiendo del
elemento creado, este debe representar el estado del tiempo y me-
dirlo segun se conoce visualmente.

8.5.3 Movil

De nuevo con la RAE, nos dice que se trata de un objeto que posee
a capacidad de moverse o ser movido. Es un conocimiento directo
sobre | movimiento y el cambio.

Movil representa un movimiento constante como en el tiempo,
un estado de movimiento presente. Es también un cambio de posi-
cién en un objeto respecto al tiempo medido en el que lo observa.

Se deben de entregar elementos visuales que sean dinamicos y
puedan tener ejes que transmitan movimiento. Ya sean ejes inclina-
dos. Se puede crear una serie de elementos similares en formas y
cambiarlos de posicién para connotar un movimiento.
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8.6 Vinculacion del Concepto

8.6.1 Conjunto
Grupo Objetivo — Cultura - Unién

Referente a la comunidad del disefo, en este caso el grupo objeti-
vo. El conjunto consiste en a union de esta idea o concepto sobre
una cultura en progreso como esta misma. El grupo objetivo es una
cultura que posee elementos afines entre los mismos y distintivos
de otras culturas. Se espera entonces graficar esta palabra a través
de elementos similares. Este elemento puede cambiar en algunos
aspectos para representar la diversidad de estos dominios.

8.6.2 Tiempo
Empresa - Educacién - Desarrollo

El tiempo se refiere al cambio que se quisiera promover para el de-
sarrollo de la cultura de las disciplinas creativas. El desarrollo con-
siste en educar la concepcion sobre dichas disciplinas y su realidad
en el medio guatemalteco actual. Se habla entonces de formar un
progreso en el concepto de lo que significan los dominios creativos
dentro de la comunidad y su desarrollo.

8.6.3 Movil
Servicio - Podcast — Cambio

Se hace referencia al tipo de servicio que se desea entregar a jéve-
nes adultos. El conocimiento de varios expertos en disciplinas crea-
tivas y aprender de ellos para formar un cambio en los conceptos
que ayudan a promoverlas. El movimiento representa el cambio que
se necesita sobre estos conceptos. A través del movimiento cam-
biaran las percepciones sobre estas nuevas disciplinas. Con el uso
elementos similares en algunas caracteristicas y representar la di-
versidad de estos dominios con otros elementos que no lo sean.
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8.6.4 Conjunto del tiempo movil

El conjunto del tiempo mévil consiste en transmitir el progreso de
las disciplinas creativas como conjunto. En donde se puede comuni-
car a unién que debe de tener dentro de la sociedad guatemalteca,
a través de crear conceptos soélidos que ayuden a promover su im-
portancia en el desarrollo de un pais.

Esta frase conceptual consiste en definir que los signos o rasgos
que hoy en dia se le acreditan al disefiador grafico en su profesion,
pueden ser cambiados a través de la informacién. Haciendo cono-
cer la informacidén que obtenemos hacia otras personas, logramos
un cambio en diferentes rasgos de un tema. El cambio consiste en
posicionar una cosa en diferente espacio, la frase conceptual indica
que debemos poner nuevos rasgos a las disciplinas creativas a tra-
vés de la informacion.

El unir a expertos con esta informacion se lograra poder conectarla
con otras personas y formular signos diferentes que nos represen-
ten como cultura.
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9.6.5 Codificacion y Visualizacién

Dentro de este tema, se especifica cada elemento y pieza que se tie-
ne tomado en cuenta desarrollar en el proceso de bocetaje. Dentro
de este analisis se veran referencias graficas que ayudaran a com-
plementar la idea textual sobre la funcion, tecnologia y expresién de
la comunicacion visual.

Se clasificara el texto mediante el resaltado de ciertas palabras que
determinaran cada eje de este tema. Estos se clasficaran con los
siguientes colores.

Funcién
Tecnologia

. Expresion
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Estructura

Se deberia

Se crea
Con el objetivo de crear una sensacion asimé-
trica y equilibrada.

Funcion
Tecnologia

@ Expresion
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IN. OUT.

LEFT.
RIGHT.

TURN UP!

SHAZ MADANI POSTER
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
https://goo.gl/mrdzYH

Estructura activa que
ayuda que los elemen-
tos logren interactuar
entre los modulos y
creen una composicion
asimetrica equilibrada.

SWITCH

¢

| HOW TO CHANGE THINGS

WHEN CHANGE 15 HARD

MADE TO STICK

Asociacion de equilibrio
en una estructura semi-
formal activa invisible.

LIBRO SWITCH
Extraido el 24 de abril
del 2018 en:
https://goo.gl/GZKQeU

148



Logotipo

Se planea
tener uno el cual tenga como principal funcién con-
notar balance y cambio, a través de una tipografia
Sin embargo, para poder connotar un cambio se tiene pensado
tener

. Este logotipo tendra una que
logre connotar poder y sofisticacion.

Funcion
Tecnologia

@ Expresion
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REVISTA FAUNO
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
https://goo.gl/4Xi2id

Logo tipografico que
pueda decir el nombre
de la palabra y posea
cambios en este de
manera sutil.

SOUTHBANK CENTRE
Extraido el 24 de abril
del 2018 en:

https://goo.gl/i7Tnmqn

Logotipo con una
altura x igual entre to-
das sus letras y serifas
para crear balance.
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Tipografias

Sera usada para poder

Debera ser una tipografia que logre y po-
sea para La tipo-
grafia debe de ser contrastante al logotipo, por lo tanto se piensa en
una para definir dinamismo.

Funcion
Tecnologia

@ Expresion
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Paleta de Colores

Para la funcionara

Se
usaran y para connotar neutralidad,
sofisticacion y limpieza.

Funcion
Tecnologia

@ Expresion
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Fotografias de retrato SQUARESPACE

con fondo de color Extraido el 24 de abril
pastel segun lo hablado del 2018 en:
anteriormente. www.squarespace.com

ANNY BOWIEN

SOUTHBANK

CENTRE

SOUTHBANK
CENTRE

Extraido el 24 de abril
del 2018 en:
https://goo.gl/tMDwXt

WYUEN CNOEYTE TRAIEENTS

SADIE WILLIAMS DANIEL ARSHAM
Disefiadora de Moda Artist

: S()l'l'll]’ANK
CENTRE

AUGUST

Fotografias de retrato
con la paleta de colores
de identidad. Se pue-
den tener filtros

para estas.

Fotografias

Se necesita para
tomando en cuenta que

. Estas fotografias deberan
para enfatizar el rostro y sus rasgos.
Con el objetivo de connotar tendencia y modernidad de una for-
ma sofisticada.

Funcion
Tecnologia

@ Expresion
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Elementos graficos complementarios

Se podran usar como el
y poder usarlo en la composicidn para poder

Se trata de poder connotar
progrso y desarrollo entre la composicién de cada pieza.

Funcion
Tecnologia

@ Expresion
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HUAWEI P10 CHANGE (DIRECTOR’S CUT)
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
https://vimeo.com/207444473

Elementos en composi-
cion de forma yuxta-
puesta, tomando en
cuenta simetria dentro
de su estructura para
mayor balance.

GENEROS EN EMPAQUES
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
https://goo.gl/3d3ajK

Figuras de forma
opuesta y posicién
continua para demos-
trar balance visual junto
con color.
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10 PLANEACION

ES TRATWE MEDIOS




10.1 Seleccioén de piezas

Se definié la funcién y el caracter sobre el material que se debe
construir en el proceso de bocetaje. Tomando en cuenta al grupo
objetivo, se establece su accesibilidad a medios digitales dentro de
plataformas como su celular y redes sociales como Instagram.

Se busca un mensaje que aproveche la exclusividad y tendencia
que se quiere crear dentro de la experiencia del grupo objetivo. Los
recursos definidos se encuentran en medios digitales e impresos.
Se establecera la informacién que se desea entregar a través de un
lenguaje de marca que integre alianzas con los exponentes entrevis-
tados y estrategias publicitarias que incluyan medios convenciona-
les y alternativos. Todo esto en conjunto con los tiempos pensados
para la produccion del servicio.

Se analiza la reproduccién de las piezas y su efecto en la técnica,
calidad y credibilidad dentro de medios impresos, asi como medios
digitales publicitarios y de contenido. Se toma en cuenta entonces
el efecto de su cobertura a través de lugares fisicos y redes sociales
como Instagram. Evaluando el costo sobre las pautas y reproduccio-
nes de las piezas que ayuden a cubrir este aspecto.

Se dividira en tres fases el plan estratégico de medios. La fase de
producciéon del podcast se tendra en el color rosado. La fase de
expectativa, representado por el color azul. Fase de lanzamiento de
campafa, representado por el color rojo. Por ultimo, Fase ciclica,
representado por el color beige.

Adicionalmente, dentro de este analisis, se ha creado un icono con
el simbolo de ddlar $. Este simbolo representara que la pieza a tra-
bajar necesitara costos por produccion y pautas (digitales o tradi-
cionales). Este simbolo se podra encontrar en la tabla de las piezas,
asi como en la descripcion textual de la estrategia y su cronologia.

Produccioén de podcast (Interno)
Campana de expectativa
‘ Campaia de lanzamiento

Campaina ciclica

$ Pautas y costos
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c{Qué se va a utilizar como medio de co-
municacion?

é¢Como se distribuira?

Piezas, Sopor-
te e Inversion Caracter Propésito Tiempos
Mensual

A través de quién
o0 como

Se distribuira a través

* Pagina web, del creador de la

* |dentificar al servicio y

Logotipo L . lugares .
(Digital e Diseno d.e Identidad Ia. empre.sa para poder estratégicos Indefinido empresa a trgve§ de

Corporativa diferenciarse de su - programas e image-
Impreso) de publicidad,

posible competencia. nes que faciliten su

Redes sociales. L, .
adaptacion en piezas.
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¢{Qué se va a utilizar como medio de co-
municacion?

Piezas, Sopor-
te e Inversion
Mensual

Caracter

Propésito

Tiempos

¢Como se distribuira?

A través de quién
o como

Se distribuira a través

. Identificar al servicio y Pagina web, del creador de la
Logotipo C . lugares .
o Diseno de Identidad la empresa para poder . . - empresa a travées de
(Digital e Im- ) ) . estratégicos Indefinido y
Corporativa diferenciarse de su - programas e image-
preso) : . de publicidad, Iy
posible competencia. Redes sociales nes que faciliten su
$ ' adaptacion en piezas.
Medios digitales
Indicar el estado de através de la Su creacién comen- Se distribuira a tra-
tiempo en cuenta red social de , . vés de pautas en la
. zara a partir de la L -
Sitio Web regresiva para el Instagram. fimera semana del aplicacion movil de
(Digital) Disefio web y de lanzamiento de la Portafolio digital Erono rama y se Instagram. Se hara
experiencia de campana. de Esteban actual?zaré myes con dentro del contenido
Inversion: usuario. Almacenamiento del Mora. mes con el contenido de las publicaciones
8% anual contenido auditivo Medios creado v publicado e historias realizadas.
(introductorio y ciclico) digitales de del od}cI::st Todo esto por medio
$ del podcast. almacenamiento P ' del creador.
de audio
. Crear un lenguaje Contenido mensual
Publicaciones de marca en redes Medios diaitales ciclico durante cinco | Se distribuira a través
en Ir_lstagram Contenido Digital sociales. a través dg Ia dias a la semana por | de la aplicacion movil
(Digital) fotografico y anima- Expectativa y red social de un mes (20 publica- | de Instagram. Todo
Inversién: cion lanzamiento de Instagram ciones mensuales), esto por medio del

30% mensual

$

campafa sobre el

contenido del podcast.

por el tiempo que
dure el proyecto.

creador.
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¢{Qué se va a utilizar como medio de co-
municacion?

¢Como se distribuira?

Piezas, Sopor-
te e Inversion
Mensual

Historias en
Instagram (Di-
gital)

Inversion:
30% mensual

Caracter

Contenido Digital

fotografico y anima-

cion

Propésito

Crear contenido
informal dentro del
lenguaje de marca en
redes sociales.
Expectativa y
lanzamiento de
campanfa sobre el
contenido del podcast.

* Medios digitales
através de la
red social de
Instagram.

Tiempos

Contenido mensual
ciclico durante dos
dias a la semana por
un mes (8 historias
mensuales), por el
tiempo que dure el
proyecto.

A través de quién
o como

A través de la aplica-
ciéon movil de Insta-
gram. Todo esto por
medio del creador.

Empaque para

Contener los audifonos,

Se adaptara y distri-
buira una vez por mes

0.3% anual 9

siguiente episodio.

Durara segun uso y el
tiempo del proyecto.

itaci instrucciones * A donde indique . .
Invitacion ) y INCIGUE | 5 bartir de la primera
(Impreso) Disefio Editorial material promocional elentrevistado | 1 na de produc Mensajeria
para la invitacion del para enviar la cion de aud?o ara )
Inversion: $ entrevistado de cada invitacion cada episodio %el
4% anual episodio en el podcast. P
podcast.
i Material promocional Mensualmente a en-
Stickers (Im- ara g reF:) ar un . Centro de trevistados durante el | Se entregara de
preso) Material Promocio- P gregar un . dia de grabacion de | forma personal a los
nal valor a la invitacion produccion de cada episodio usuarios. Por medio
Inversion: a entrevistar en el audio. P ' ]

de mensajeria.
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¢{Qué se va a utilizar como medio de co-
municacion?

Piezas, Sopor-
te e Inversion
Mensual

Afiches (Im-
presos)

Inversion:
12% anual

Material Promocio-
nal e informativo

Propésito

¢ Publicacién de
expectativa,
lanzamiento y
mantenimiento de
campana dentro de
centros de estudio.

Centro de
produccion de
audio.
Centros
educativos y
culturales.

Tiempos

Adicionalmente. se
estaran entregando
mensualmente a cada
entrevistados e invi-
tados durante el dia
de grabacion de cada
episodio. Su duracion
sera seguln uso y el
tiempo del proyecto.

¢COomo se distribuira?

A través de quién
o como

Se entregara de
forma personal a los
usuarios entrevis-
tados a través del
creador.

También se publica-
ran de manera ciclica
mensualmente a
través de mensajeria

Portada de
Album
(Digital)

Disefo de portadas
de album

¢ Crear una portada
para la presentacién
introductoria del
servicio, y cada

episodio del podcast.

Medios Digitales
através de la
red social de
Instagram.
Medios de
almacenamiento
de audio digital.
Pagina web.

Indefinido

Se publicaran en
dichos medios y con
la ayuda de pautas se
estara distribuyendo
dentro de estas pla-
taformas. A través del
creador.
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10.2 Fase estratégica
de comunicacion

Dentro de esta fase se mostraran diferentes métodos de produc-
cién que involucran a todas las piezas mencionadas anteriormente.
Dentro, se encontraran cuatro fases de produccién: podcast, expec-
tativa, lanzamiento y ciclica. Cada una cumple con una funcién en
especifico. Se deviden cada una entre dos a cuatro semanas. Esta
produccion tiene un lapso de 12 semanas y el resto la constituira
la fase ciclica por el resto de los meses en que se producira un
episodio del podcast.
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10.2.1 Produccion del podcast (3 Episo-
dios)

Para la produccion del podcast, se dividiran tres episodios elabo-
rados con siete semanas de anticipacion a la primera publicacion.
Su producciéon se contempla por un mes, la creacion consistira en
cuatro fases, cada fase tendra una semana de realizacion. Dentro de
estas fases se encuentran las siguientes:

Primera produccién de episodios, aca se debe de tomar en cuenta
que también se grabara un episodio introductorio, el cual se usara
en la campafa de lanzamiento del podcast. Esta produccion es muy
importante ya que se abrira la puerta de este servicio.

Dentro de la produccion interna del podcast se contempla invitar a
tres invitados por mes para cubrir los primeros tres meses de con-
tenido. Para ese proceso se necesita la fase de invitacion, en donde
en una semana se buscara invitar a los entrevistados para apuntar
un dia de grabacién dentro de la segunda semana. Luego el conte-
nido creado se dejara en posproduccion para su edicion y mezcla
dentro de otra semana y su fase de masterizacién en la ultima, esto
con el objetivo de hacer mas eficiente la produccién de contenido y
publicar cada episodio uno en el mes que corresponde.

Para la produccion se debe de tener listas las siguientes piezas: In-
vitacion, afiche, stickers, empaque y pagina web. El objetivo de estas
producciones es tener un entrevistado para cada tema del podcast.
La invitacion, afiche, sticker y empaque se estaran entregando a la
persona entrevistada al confirmar su asistencia al episodio. Dentro
de eso también se estara enviando una invitacion al personaje emer-
gente de cada tematica de produccién, para que pueda presentar
su portafolio.

Por otra parte, dentro de la primera produccién. Se tendra listo el
blog del podcast a una semana antes de la campana de expectativa,
paralelamente se estara anunciando la pagina web a través de la red
social digital de Instagram durante la segunda fase de esta campa-
na, es decir a dos semanas del lanzamiento. A través de una cuenta
regresiva, se anunciara el lanzamiento de campana del podcast du-
rante las proximas dos semanas.

Luego del primer mes, se estara teniendo el mismo sistema ciclico
de produccidn de episodios. A diferencia de la pieza para el blog, el
cual estara publicado luego de la fase de lanzamiento. Por lo tanto,
el blog estara actualizandose segun la publicacion fechada de cada
episodio, agrupando el contenido auditivo y textural que necesite.
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Semanal

Semahna 2

Semana 3

Semana 4

Fase de Invitacion

Fase de Grabacién

Fase de Ediciéon y Mezcla

Fase de
Masterizacion

* Se entregan 3 empaques
conteniendo informacion,
stickers, instrucciones
y audifonos.

* Se invita al personaje
entrevistado a ser parte de
la experiencia y presentar su
portafolio y conocimiento.

Se emite una fecha en comun
dentro de esta semana para
poder grabar el episodio con los
entrevistados de los siguientes
tres meses

La grabacion se edita segun sus
fallas de sonido y la conversacién
de la entrevista.

La produccién final se masteri-
za segun las especificaciones
del audio para un podcast.
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10.2.2 Campana de expectativa

El objetivo de esta campafia sera poder atraer através de la red social
de Instagram a varios exponentes en el gremio del disefio grafico de
la Ciudad de Guatemala para que sigan al servicio. Dentro de los
propodsitos de esta campana, se encuentra el poder promocionar
el trabajo de estos exponentes sin decirles de qué se trata este
proyecto. Esta campana tendra una duracion de dos semanas.

10.2.3 Lanzamiento de campana

El objetivo de la campana de lanzamientos sera darle nombre a la
campafa de expectativa de las semanas anteriores. Se expone el
proposito del servicio y un poco de lo que se tratara cada tema. Esta
campafia también sera el ancla para presentar la fase de expectativa
al primer entrevistado del podcast.

10.2.4 Campana Ciclica

Esta fase sera implementada en el resto de los meses que dure
el proyecto luego de la fase de expectativa y lanzamiento. Con
el objetivo de que dure un mes. Esta fase se dividira en cuatro
actividades.

Para este punto la pagina web publicara los episodios de cada
mes segun el tiempo correspondiente. Este seguira llenandose de
contenido y se distribuira por medio de Instagram. Dentro de esta
fase también se creara la portada de album del episodio segun la
tematica seleccionada con el exponente entrevistado.

Dentro de las publicaciones de Instagram, se dividira por las cuatro
semanas diferentes ejes a tomar segun la tematica de cada episodio.
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Semana

Semanal

Semana 2

Fase de Contenido Ajeno

Fase de Expectativa

Descripcion

Se creara contenido a través de publicaciones e historias
sobre trabajos ajenos. Estos pertenecen a exponentes del
disefio local en Guatemala. Dentro de esta fase es impor-
tante la interaccion en Instagram a través de me gusta,
comentarios y etiquetas.

Se etiquetara a estos exponentes mediante la promocién
de su trabajo, a través de la red social de Instagram. El ob-
jetivo es poder publicar su trabajo sin contarles aun acerca
del servicio. El propdsito sera poder crear voz anénima con
estos exponentes.

Se tendran afiches con frases y composiciones que inviten
a ingresar al usuario a través de instagram o la paginas
web. En esta pagina web, se tendra una breve explicacion

sobre el servicio y una cuenta regresiva para la expectativa.

Dentro de esta fase, se busca poder pautar algunas
publicaciones e historias para el grupo objetivo dentro
de las redes sociales. Sin decir aun el tipo de servicio
que se quiere presentar. Estas publicaciones seran
contenido variado entre imagenes, fotografias y anima-
ciones. El trabajo ajeno seguira formando parte de las
publicaciones.

Se tendra contemplado también la publicacién de
afiches impresos dentro de instituciones académicas
como universidades y centros culturales que frecuenta
el grupo obijetivo.

Por otra parte, el blog se publicara aun con la cuenta
regresiva en la biografia del perfil de la red social y
los afiches.

Temas de Pu-
blicaciones

Las publicaciones se dividiran en cinco dias dentro de la
semana.
* 2 composiciones
* 4 frases
(historia y post)
* 5 imagenes sobre
proyectos ajenos.

Las publicaciones se dividiran en cinco dias dentro de

la semana.

* 1 video de presentacién (historia y post)

* 1 Save the Date (historia y post)

* 4 frases. (historia y post)

* 5 secuencia de imagenes sobre proyectos ajenos.
(post)
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CAMPANA DE LANZAMIENTO

Se tendran una serie de afiches que expliquen en frases de
que se trata el podcast y los colores que quieran presentar.
Estos invitaran a ingresar a la pagina web y la red sociald e
Instagram, en los cuales veran el episodio introductorio.

Semanal Semana 2
Semana . . .
Fase de Sapiens Fase de Expectativa al Entrevistado

] o ) | La fotografia de perfil cambiara al color segun la temati-

Se lanza el primer episodio introductorio en donde se expli- | .5 de| tema a presentar.

ca el servicio.

] . | Se crearan publicaciones e historias en Instagram de
Se 'presenta gl copcepto del pro.yecto. a travgs de pL_'b“' expectativa sobre el primer episodio oficial del podcast.
caciones e historias. Los trabajos ajenos siguen sien-|gq presentaran pistas sobre la tematica y el exponen-
Descripcion do parte del contenido. Este contenido sera pautado. o entrevistado. Estas publicaciones involucraran pistas

visuales y textuales sobre el entrevistado y la tematica.

Dentro de la pagina web, estara el contenido normal y el
que le seguira con el pasar de los episodios.

Se incluirdn mas afiches dentro de esta misma semana.

Temas de Pu-
blicaciones

Las publicaciones se dividiran en cinco dias dentro de la
semana.
* 1 video sobre el podcast.
historia y post)
* 4 frases sobre diseno (historia y post)
* 1 muestra del episodio introductorio
(historia y post)
* 5 secuencia de imagenes sobre proyectos ajenos.

Las publicaciones se dividiran en cinco dias dentro de
la semana.
* 1 video de cambio de color en base a
la tematica (historia y post)
* 4 trabajos ajenos sobre el tema. (post)
* 4 frases sobre el tema.
(historia y post)
* 4 pistas sobre la
persona entrevistada. (post)
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Semanal

Semana 2

Semana 3

Semana 4

Descripcion

Presentacion del Episodio

Referencias e Inspiraciones

Personaje Emergente

Expectativa al siguiente
entrevistado

Se necesita una portada de al-

bum para el episodio publicado

en web e instagram.

Las publicaciones e historias
tendran informacion del entre-
vistado y su disciplina.

La pagina web almacenara el
audio del episodio.

Se cambiaran los Afiches de
la campafia que presenten al
entrevistado anterior.

Se presentan publicaciones e
historias sobre la inspiracion del
entrevistado a través de otros
referentes y exponentes.

El objetivo de promocionar al per-
sonaje emergente es para dar voz
a su trabajo que aun comienza.
Se crean publicaciones e histo-

rias a través de su trabajo.

Dentro de los ultimos dias de
esta semana, se cambiaré el

color de la foto de perfil segun la
siguiente tematica de la campana

ciclica.

Se crearan publicaciones e
historias en Instagram de
expectativa sobre el siguiente
episodio oficial del podcast.
Se presentaran pistas sobre la
tematica y el exponente entre-
vistado. Estas publicaciones
involucraran pistas visuales y
textuales sobre el entrevistado
y la tematica.

Temas de Publicaciones

¢ 1 frase del entrevistado en
el episodio
(historia y post)

* 2 trabajos del entrevistado
(post)

» 1 fotografia del entrevistado

(historia y post)

¢ 1 portada del alboum del
episodio. (post)

¢ 1 audio sobre el episodio
mensual.
(historia y post)

* 2 trabajos recomendados por
el entrevistado (post)

* 1 frases del entrevistado
(historia y post)

» 1 fotografia del entrevistado
(post)

* 1 audio sobre el episodio
mensual.
(historia y post)

» 1 fotografia de la persona
emergente.
(historia y post)

* 3 portafolio de la persona
emergente.
(post)

* 1 audio sobre el episodio
mensual.
(historia y post).

* 1 cambio de color a la
siguiente tematica.
(historia y post)

* 1 video de pistas sobre el
tema.
(post)

* 5 imagenes sobre proyectos
ajenos.

¢ 3 pistas en frases
(post e historia)

¢ 2 pistas sobre
la persona entrevistada.
(post)
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10.2.6 Cronologia

Dentro de la cronologia se podra observar el dia de lanzamiento de
cada pieza segun su objetivo dentro del plan de medios, adaptado a
la logistica de produccién de cada episodio. Los colores represen-
tan cada etapa mencionada anteriormente. La cronologia se divi-
de en varias semanas de produccion, cada fase esta divida por las
semanas especificadas anteriormente. Luego de la fase ciclica, se
debe de seguir esta misma fase a lo largo de cada mes para la pro-
duccion mensual de contenido segun la tematica de la entrevista.

MES 1
| (Ultima Semana) | M Es 2 | M Es 3 |
! SEMANA 1 l SEMANA 2 ! SEMANA 3 | SEMANA 4 l SEMANA 5 l SEMANA 6 l SEMANA 7 | SEMANA 8 | SEMANA 9 l SEMANA 10 l SEMANA 11 | SEMANA 12 |
| ! | |
1 |
LANZAMIENTO
DE CAMPANA
. . Lanzamiento . . . . Persona Expectativa
Contenido Expectativa de Sapiens Expectativa Episodio Referencias Emergente entrevistado
Instagram Instagram ! ’"Stf"Q’a’" t Inst'agram !
Afiches I Afiches Afiches
Pagina Web I Pagina Web Pagina Web

(Cuenta regresiva) 1"

(Cuenta regresiva)
[

(Cuenta regresiva)

3 Invitaciénes
3 Producciones de audio
(Cubre mes de Febrero)

3 Invitaciénes
3 Producciones de audio
(Cubre mes de Marzo)

3 Invitaciénes
3 Producciones de audio
(Cubre mes de Abril)
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11.1 Indicaciones

Dentro del proceso de bocetaje se busca representar conceptual-
mente varias opciones que inspiren al proceso. El moodboard se
utiliz6 como referencia sobre la implementacion de fundamentos
basicos de disefo y elementos visuales, representando las palabras
de la frase en una identidad grafica que se adapte a los gustos del
grupo objetivo y los propésitos de la empresa.

En este proceso se obtienen varios tipos de bocetaje para definir los
tecnicismos y la estética preliminar del proyecto. Se comienza por la
creacion del nombre y la identidad grafica de Sapiens, tomando en
cuenta la creaciéon del logotipo, elementos visuales complementa-
rios, fotografia y la implementacién de tipografia y paleta de colores.

Luego de ello adapta dicha identidad grafica a varias piezas digita-
les e impresas. Dentro de estas piezas se encuentran publicacio-
nes digitales para la red social Instagram, contenido digital visual
para la pagina web, medios impresos como afiches y la creacion de
una invitacién.

Para definir el proceso de este bocetaje se crearon varios iconos
para definir la fase técnica del bocetaje y la elecciéon de propuestas
hasta el final.

QO00®O

Bocetaje manual

Bocetaje digital

Aprobado

No aprobado

Seleccionado

N 170



<
11.1.1 Creacion del nombre

Se comenzo6 por crear de forma manual dos ejercicios que dieran
lugar al nombre del servicio del podcast. Mediante la técnica de
Nick Kolenda (s.f), segun las caracteristicas de desviados, se crea-
ron opciones de palabras inventadas sin tener relacion con el servi-
cio, por tener propdsitos emocionales y persuasivos. Se crean varias
opciones mediante un mapa conceptual. Estos nombres se definen
luego de evaluar la mejor opcidn segun los propédsitos fonéticos
y empresariales.

Para la creacién del nombre se utilizaron dos métodos para en-
tregar la mayor cantidad de opciones y tenerlas en mente con el
concepto. La primera opcién fue una lluvia de palabras que se de-
finieron aleatoriamente y se evaluaron segun diferentes caracteris-
ticas. La segunda opcion consistié en crear un mapa mental se-
gun los objetivos de la empresa y crear un mapa conceptual que
ayudara a crear palabras que se relacionaran al servicio sin estar
directamente vinculados.
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Primera opcion

Dentro de la primera opcidn se escogieron palabras que lograran
tener una relaciéon dentro del servicio. Se consiguieron median-
te definiciones ya vistas en la investigacién anterior y de conexio-
nes neuronales espontaneas. La lista de palabras creadas fueron
las del recuadro en la derecha.

Dentro de esta lluvia de palabras se evaluaron todas las palabras se-
gun su diferente funcién en cuanto los siguientes aspectos: fonética,
brevedad, pronunciacion, singularidad, memoria, sugestiva, grafico,
y positividad. Se evaluaba cada palabra poniendo una calificacién de
1 a 10 por cada aspecto y la suma de los resultados indicaban que
el de mayor puntuacion era el nombre mas viable para nombrarlo.

Elemental
Inmaterial
Exhalaciéon
Porcion
Identidad
Espectro
Radiaciéon
Absorcion

Difraccion

Espectroscopia

Switch

Anima
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Fonética Brevedad Pronunciaciéon Singular Memoria Sugestivo Graffico Positivo Total

Elemental
Inmaterial
Exhalaciéon
Porcién
Identidad
0 Espectro
Q Radiacion
Absorcion

Difraccion

O Switch
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La palabra switch fue escogido entre todas ya que se queria conno-
tar el cambio que se necesita sobre la percepcién del disefio grafico
hoy en dia por la cultura creativa guatemalteca.

Se evalud la palabra switch de formavisual. Porlotanto, se crearontres
versiones diferentes para poder representar la palabra visualmente.
Esta palabra fue escogida.
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Se traté también con la
‘ palabra push pero muy

pronto se descarto la

opcién por el nombre.

g\ cC (?M ¢ "} )
(m(f)u\ﬂ"locﬁ\)
entrevista g

Spech

1&2 A

Se buscé que la pala-

‘ bra Switch connotara
dos opuestos como su
nombre sugiere: prendi-
do y apagado.

Se cre6 el simbolo de
encendido y apagado

‘ para dentro de la tipo-
grafia para representar
la palabra.

El 1y el O que repre-

sentaran un switch es
‘ la connotacion de

prender y apagar

en un mismo boton.
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Sin embargo, no contento con el resultado. Se evalué entonces crear
palabras segun el propésito que se debe de tener en el nombre
segun Nick Kolenda. En este caso, dentro de esta opcidn se cred
en base a la clasificacion de Desviados, el cual tiene un proceso de
conceptualizacidn para crear un nombre.

Ya que el nombre debe ser persuasivo y emocional, se estaria clasi-
ficando como una palabra existente pero irrelevante al servicio que
lo tiene. Por lo tanto, se posiciona en un enfoque desviado. Este
enfoque desviado nos dice que los fonemas ideales segun Kolenda
son las vocales O, A, E. Mientras que las letrasB,D L, M, R, V, W,
Y, B, D, K, P, T. Son las mas ideales para el mismo. Este nombre se
deberia asociar como grande, redondo, despacio, oscuro, termino
largo y femenino.

Luego, segun Kolenda se define que algunas letras podrian ayudar
a la asociacion artistica del servicio por lo tanto se consideran las
letras A,D,E, 1, J,K,N,P, T, V.

GROUP 1 GROUP 2

vourels EEUERE 5, 0, &, u, i
voicELESs R :;,dr;,gr;gj: Ir VOICED
s, sh, t, th th, v, w, y, 2
FricaTivES [ t};;‘ ‘: szh’ b,d, gk p,t
s |- LARGE
ANGULAR ROUNDED
FAST SLOW
DARK
SOPHISTICATED RUGGED
SHORT-TERM | [—{ LONG-TERM —
MALE FEMALE

ASOCIACION DE LAS LETRAS Y PALABRAS
SEGUN NICK KOLENDA

Extraido el 24 de abril del 2018 en:
https://goo.gl/3nVUQu
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Para crear un nombre con estas especificaciones. Se debe de to-
mar una palabra que ayude a identificar al producto. La emocién
escogida fue determinante. A esa palabra se le deben atribuir una
etiqueta visual. Es decir, palabras que se logren asociar al servicio
y su definicién comprenda esa palabra. Dentro de esas palabras se
debe de crear un mapa mental que incluya mas etiquetas, tomando
en cuenta sustantivos concretos que ayuden a describir el propdsito
del servicio.

Se escribio tres palabras que se definieran como determinantes: es-
calar, evolucion y meta. La palabra evolucion se escogié como inicial
para comenzar el mapa conceptual de ideas.

Dentro de este mapa conceptual se utilizaron palabras que se re-
lacionaran a la palabra evolucién. Se evalué cada una de ellas para
crear diferentes nombres. Sin embargo, las Unicas interesantes que
se hallaron fueron: homo, sapiens y Darwin.

Determinante
|

| | |
Escalar Evoluciéon Meta

(%) O (%)
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Célula Homo & Piernas Cambio
Lucha Diseno Arbol Mono Reproducir

Tiempo Prueba Fuerza Linea

Especie sol Evol ucién Error Gradual

Sapiens O Regla Medida Cargar
Anos Caminar Pelea Darwin & Linea

Supervivencia Aurea Ciclico Crecer
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11.1.2 Sapiens

Luego de escoger estas trés palabras. La palabra final fue elegida
en base a una serie de preguntas que filtraban a la mejor opcién.
Dentro de estas preguntas se consideraron varios aspectos:

* Dimension de la palabra: pequefa o larga

* Complejidad de pronunciacion (De 1 a 5)

* Tentacion en repetir la palabra (De 1 a 5)

* \Variaciones en ortografia y si perjudicasen.

* Abreviaciones existentes: sFuncionan o no funcionan?
e Traduccidn a otros idiomas

* Dominios web existentes

* Necesidad de otras versiones en el nombre

Se evaludé cada palabra entonces con este tipo de caracteristicas
para poder ser un nombre funcional.
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Homo Darwin
Dimensioén de palabra Pequena Normal
Complejidad de pronunciaciéon 3 2
Tentacioén en repetir palabra 3 3
Variaciones de ortografia Perjudica Perjudica
Abreviaciones existentes No No
Traduccion a otros idiomas No existe No existe
Dominios web existentes No Si
Necesidad de otras versiones Si No
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SAPIE, S

Luego de compararlos en las preguntas que filtrarian a la mejor op-
cién. Se tuvo en cuenta que la palabra Darwin, aunque guardaba
la relacion sobre la evolucién, no poseia un enlace directo al ser
humano como tal, puesto que se habla de la evolucién de todas las
especies del mundo.

Para la palabra Homo se dedujo que es una palabra pequeina y que
puede ser repetitiva y pegajosa. Sin embargo, su asociacion con
otros temas lo hace dificil para su variaciéon de conceptos y pronun-
ciacion.

La palabra Sapiens es la mas adecuada puesto que es una palabra
pegajosa y su asociacion con la evolucion del ser humano lo vincula
de manera intrinseca. Aunque sapiens es una palabra cuyo dominio
web es muy dificil de obtener. Se escogié esta palabra ya que hay
que tomar en cuenta que se debe especificar que este nombre per-
tenece a un podcast dentro de estos dominios.
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11.1.3 Logotipo

Luego de este se comenzé por crear un logotipo tipografico con dos
de los nombres escogidos, se evalué de forma impresa y digital uno
de ellos para su futuro uso. Dentro del proceso, mediante ideas que
lograran connotar el mensaje de comunicacion, se logra crear un
logotipo retocado en el punto de la letra “i". Mas tarde se cambia por
propésitos de funcién a un logotipo estandar.

Para graficar el nombre Sapiens se tomd como referencias tipo-
grafias serif bold que lograran tener un balance entre ellas por
la altura. Capaces de poder ser visibles en tipografia y tener un
aspecto minimalista.

Dentro del grupo objetivo se eligio una letra de clasificacién Di-
dona que mantiene un grosor ancho. Por lo que también se eli-
gioé una tipografia que pudiera tener esas caracteristicas, mas no
ser iguales.

Tipografia bold con la

misma altura. Se tiene
contemplado una tipo-
grafia de transicion.

Una tipografia que se
con un grosor bastan-
te grande para poder
ponerse dentro de

las fotografias.
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Se evalué el tipo de le-
tra tomando en cuenta
una opcion bold y serif
de transicion.

Se utilizé6 una letra organica y que pudiera tener un grosor ancho.
Basandose en varias opciones, luego se evalué que tipografias po-
drian ser las mas adecuadas de replicar las opciones elegidas.

Dentro de las modificaciones del logo se cre6 un balance entre am-
bas letras “s” por estar al principio y final de la palabra, de forma que
pudiera encerrar al logotipo y no se viera tan esparcido.

Sapieswz

saplend
Ve

ngp rev?;;a Se prueba crear dife-

P y rentes modificaciones
Saplen 2 ! x & conaletra“s e P,

' 4

No funcionaba el pro-
posito de sans bold.
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Se prueba crear dife-
rentes modificaciones

con la letra “s” e “i".

4

Se evaluaron el tipo de
serifas que usaria la
letra S. Algunas se con-
sideraron mala opcion

por ser muy organicas ; - e ) P -

o angulares. &

Se evalué la posibilidad
de letra Sans, ultra bold
y mono espaciada. Se
descarto por la perso-
nalidad que tenia.
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Entre estas se eligieron ITC FENCE y Alfredo Heavy. Se redibujaron
estas letras a mano para poder ver su balance y la orientacion de
la letra “i” y la modificacion de su punto. Entre estas opciones se
eligieron varias para pasar a la fase digital.

Se recred el punto de la
“i” de diferente manera.
Tomando en cuenta un
asterisco como opcion.

Pruebas de la letra “i”
segun tipografias que
se selecciond. Se es-
cogieron letras con un
grosor ancho y serifas
didonas.

Letra “i” final.
Escogida por su balan-
ce en forma.

Se evalué la letra “i”
como un isotipo por
estar en medio de
la palabra.
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Se eligieron dentro de la fase digital varias opciones con estas le-
tras para modificar la orientacién de la letra “i” y la modificacion de
su punto.

Se evalu6 entonces todas las letras “i” modificadas y se evalu6 el
balance que aportaba a la composicién.

N
sapiene’
sapiena
sapiena
sapiene
sapiene
sapien?

Se evalué la forma en
que se interactuaba el
eje de la letra “i".

sapiens saplena sapiens

saplena
sapiena Saplena saplena

Estos logotipos se

sapiene cujpienc®  mho
saplene ©aDlemnz’
sapieneg’ )/ @n2°

Le letra “i” al revés Se evalu6 el contorno
parece que es un signo del logotipo y el eje o la
de admiracion. letra “i” en negativo.
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Se eligié el punto de la letra “i” como icono central de la identidad
grafica. Por lo tanto, se comenzé por desarrollar elementos graficos
circulares inspirados en varias imagenes del moodboard y sus efec-
tos segun diferentes composiciones.

Esta letra posee la habilidad de parecer signo de admiracion
cuando se voltea, por lo que se hay¢ la posibilidad de usarla.

Se evaluarén los ejes de cada punto de la letra “i” en cada tipogra-
fia distinta.

X X 1%
s :

Se evalué la posibilidad de tener el punto de la “i” como un asteris-
co de opcioén.

Se lleg6 a la con-
clusién que la letra
“i” no es necesaria
como un isotipo sin
embargo se evalua-
ria otros elementos

en base al circulo.




Se modificé por ultimo la letra “i” a un circulo basico sin decoracion

ya que se llego a la conclusion que un punto intervenido podria no
ser visto en una dimension pequena de 1.5 centimetros en otras
piezas y su adaptacion seria dificil.

~
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Figura que pueda
usarse dentro con una
textura decorativa.

11.1.4 Elementos
visuales complementarios

Gracias a todas estas ideas visuales que ayudarian a connotar el
mensaje de comunicacion. Se logra evaluar diferentes elementos
visuales complementarios y estructuras que se tomaron en cuenta
para crear diferentes composiciones. Dentro de estas composicio-
nes se evallan dichos elementos visuales por su funcién estética.
Se juzga también el uso tipografico, el juego de estructuras y la po-
sicion de los elementos visuales.

~

Creacion de un efecto
visual dentro de esta
figura para futuras
aplicaciones.

~

Esta figura puede invo-
lucrarse en diferentes
composiciones.

N 189



e
)
S

N

Como se habla sobre evolucién, se busco poder asociar al punto con
la estructura de un reloj y asi poder crear un elemento que pudiera
ir evolucionando segun la hora en la que estaba.

@ QX

DRI X
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En esta mismas ideas se eligieron varias
opciones para poder digitalizar algunos
elementos considerados como viables
para digitalizar.
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Dentro de estos elementos creados, se eligieron varios para po-
der digitalizar y evaluar los mas convenientes para poder con-
notar el tiempo dentro del concepto. Estos elementos debian te-
ner la habilidad de cambiar seguin su hora especifica y preservar
su estructura.

oCe
o 1%

Wil llll[,
W 7
W %,

iy,
\\\\\\ ////,//
7, W\
i

N
7/

Y o
Uty

Wi,
R ,

V'

%,

1
\\\\\\\\\\l ""Ill/

y
Yled I =

()

o

Cada circulo se toma
en cuenta segun su
composicion y habilidad
de poder ser adaptado
en una composicion.

Se elige los circulos
mas estéticos para ser
reproducidos.

Dentro de estos circu-
los se toma encuenta la
cantidad de elementos
que se necesitan para
formarlo.

Si son muchos,

no se escogen.
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Estos elementos se lograron unir entre si para crear otros y asi po-
der complementar la comunicacion.

Se escogi6 entonces diferentes elementos que podrian ayudar en la
creacion de las composiciones. Los mas aptos pasarian entonces a
ser parte de la estructura creada a continuacion.
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A través del bocetaje que se presenta a continuacién. Se eligen va-
rias composiciones que definen los elementos visuales que se es-
tarian utilizando mas adelante. La siguiente ilustracién ensena los
elementos visuales complementarios que se escogieron para la
identidad grafica.
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Tipografia capaz de
destructurarse dentro
de la composicion.

11.1.5 Tipografia

Las tipografias se eligieron en base a las siguientes referencias des-
critas dentro del Moodboard. Se evalué su jerarquia en medios im-
presos. Luego de eso se llego a la eleccidon de una opcidn que se
evaluaria de forma digital como final.

Oroones,

/ ; '_ .
%ﬁ [b G Re pl iC (= | Tipografia Sans serif,

extra bold que ocupe

gran parte de la pieza.
Mewo



Para la seleccion de la tipografia se eligen varias opciones que pue-
den ayudar en textos largos, asi como en pequenos y titulos. Aun-
que la mayoria de las piezas seran digitales, se tendran en cuenta
los materiales impresos y su legibilidad. Se consigue una tipografia
complementaria a la del logotipo principal y se evaltua sus dimensio-
nes jerarquicas segun diferentes aspectos de dimensién en forma-
tos impresos y digitales.

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum ressimillis et
parume mi, audae parchiciusa simus nullaccatem dolupta spitem
velit alicillorunt dus ea verum si comnitis aceperi busaper itibus
auditi aut repuda susant eris nullor reprem et aut ad quatem nos eum
sequi acerum vel ex et amust anturerunt, con eatas apidem. Ita ipsam
aute re velesto volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt lautem ium

aut <
7\«\& AE

.
(=
4 awd

TITULO 1

TiTULO 1

TiITULO 1

;UL\S“%}/‘(\'{,

/7
&p&\)‘v’b z,\‘.
et
et
Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum ressimillis et
«e parchiciusa simus nullaccatem dolupta spitem velit
= ea verum si comnitis aceperi busaper itibus auditi
. . 5 gxt eris nullor reprem et aut ad quatem nos eum sequi
blOZ murciélago hindu comia fellz z amust anturerunt, con eatas apidem. Ita ipsam aute
) . . .. b | omnim velitam, ulliquas vel mint.
lillo y kiwi. La cigliefia tocaba e

»fén detras del palenque de paja.

slesti ossitae sum harupta simus dunt lautem ium aut

Bl veloz murciélago hindd comia feliz cardillo y kiwi. La cigiiefia tocaba
&l saxofén detrés del palenque de paja.

505(; o o

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ (9;“, NN O
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz 0 w\oif"

12 o @
0123456789!1?# oNi

12H%8S@{/|\} Po—

TiTU LQJ

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum
ressimillis et parume mi, audae parchiciusa simus

U spitem velit alicillorunt dus ea verum
s8i comnitis aceperi busaper itibus auditi aut repuda susant
eris nullor reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum vel

y 4
I l I u Lo 1 A ex et amust anturerunt, con eatas apidem. Ita ipsam aute re
‘Q,X\)Q‘ s velesto volo et omnim velitam, ulliquas vel mint. %
QQ,“) . Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt ,ﬁ §
Fe - lautem ium aut <2 -
TiTULO1 N OX v

5°

anectibus volupti duci nienda quas essum ressimillis

F4 = T re = i, audae par simus dol,
EI vel°z murcielago hlndu comia fellz alicillorunt dus ea verum si comnitis aceperi

cardillo y kiwi. La cigiieﬁa tocaba el s auditi aut repuda susant eris nullor reprem
z z - uatem nos eum sequi acerum vel ex et amust
saxofon detras del palenque de paja.

:on eatas apidem. Ita ipsam aute re velesto volo et
m, ulliquas vel mint.

~

€) sssitae sum harupta simus dunt lautem

V\

El veloz murciélago hindi comia feliz cardillo y kiwi. La cigiieiia
tocaba el saxofén detrds del palenque de paja.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUY WX N eeorsn 1
o VWX ege ; -
abedefghijkimniiopgrstuvwxyz " Ve golala e

012345678917

't . Z .
I28%&$@*((/1\)) o

- tedvez mucha

Avtiv Ta powTo,

Qe

TITULO 1

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum ressimillis et
) A
TITULO 1o~

parume lae parchiciusa simus nullaccatem dolupta spitem velit
; 9‘260
TITULO 1

alicillorunt dus ea Tbusaper itibus auditi

aut repuda susant eris null; et aut ad quatem nos eum sequi
acerum vel ex et a anturerunt, con eal idem. Ita ipsam aute re
velesto. omnim velitam, ulliquas vel mint.
Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt lautem tam aut

nectibus volupti duci nienda quas essum ressimillis et
audae parchiciusa simus nullaccatem dolupta spitem velit
lus ea verum si comnitis aceperi busaper itibus auditi aut
it eris nullor reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum
ist anturerunt, con eatas apidem. Ita ipsam aute re velesto
n velitam, ulliguas vel mint.

&
El veloz murciélago hindii comia feliz
cardillo y kiwi. La cigiiefia tocaba el
saxofén detras del palenque de paja.

iis dolesti ossitae sum harupta simus dunt lautem ium aut

NN

El veloz murciélago hindii comia feliz cardillo y kiwi. La cigiieiia tocaba el
saxofén detrds del palenque de paja.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz
0123456789174

12#%8&$@*'{(/|\)}

E‘A <
A\IS'\\C‘C&L\C}‘\
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ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ Se evaluaron varias
abedefghijklmniopgrstuvwxyz abcdefghijklmnfiopgrstuvwxyz tipografias clasificadas
0123456789!?# 0123456789174 o 95°tesg.zs' de

r I ransicion y aidonas en
12#%&S$@*'{(/|\)} 1?2#%&S@*'{(/|\)} diferentes grosores.
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ Se dedujo que las gro-
abcdefghijkimnihopqrstuvwxyz abcdefghijklmniopgrstuvwxyz tescas de grosor ancho
0123456789!17# 0123456789!7# son viables para &l con-
!?I‘l%&$@*'{(ﬂ\]] 124% &$@*'{Uf\}} traste con el logotipo.

Mientras que las de
transiciéon se ven muy
formales para el tipo de
personalidad.

Periodico Text

ABCDEFGHLJIKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

También se evaluod el

z_ibc-defg_"}'_lijklmnﬁopqrstuvwxyz ab(‘-fleighljk‘lilmﬁOpqrstllvwxyz balance dentro de cada
0123456789124 0123456789124 letra del abecedario.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPOQRSTUVWXYZ y 4

abedefghijklmnnopqrstuvwxyz abcdefghijklmnnopqrstuvwxyz
0123456789!-# 0123456789!7#

P GRS@{(/I\)} BH%ES@(/1\)
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnitopqrstuvwxyz abcdefghijkimniiopgrstuvioxyz
0123456789!2# 0123456789!2#

128%&$@¥Y(/\)} 1?#%&$@*((/IV)}

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ ABCDEFGHI[KIMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkImnniopgrstuvwxyz abcdefghijklmnitopqrstuvwxyz
0123456789!2# 0123456789!2#
R#DESS@*{(/|\)} P2#%&$@*{(/1\)}
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TITULO 1

TITULO 1

TITULO 1

TITULO 1

TiTULO 1

TiITULO 1

TITULO 1

TiTULO 1

TiTULO 1

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum
ressimillis et parume mi, audae parchiciusa simus
nullaccatem dolupta spitem wvelit alicillorunt dus ea verum si
comnitis aceperi busaper itibus auditi aut repuda susant eris
nullor reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum vel
ex et amust anturerunt, con eatas apidem_ lta ipsam aute re
velesto volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt
lautem ium aut

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum
ressimillis et parume mi, audae parchiciusa simus nullaccatem
dolupta spitem velit alicillorunt dus ea verum si comnitis
aceperi busaper itibus auditi aut repuda susant eris nullor
reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum vel ex et
amust anturerunt, con eatas apidem. lta ipsam aute re velesto
volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt lautem

um aut '

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum
ressimillis et parume mi, audae parchiciusa simus
nullaccatem delupta spitem velit alicillerunt dus ea verum si
comnitis aceperi busaper itibus auditi aut repuda susant eris
nullor reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum vel
ex et amust anturerunt, con eatas apidem. lta ipsam aute re
velesto volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt
lautem ium aut

Menis same nectibus wvolupti duci nienda quas essum
rassimillis et parume mi, audae parchiciusa simus nullaccatem
dolupta spitem wvelit alicillorunt dus ea verum si comnitis
aceperi busaper itibus auditi aut repuda susant eris nullor
reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum vel ex et
amust anturerunt, con eatas apidem. lta ipsam aute re velesto
volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt lautem
um aut

Menis same nectibus volupti duci nienda quas essum
ressimillis et parume mi, audae parchiciusa simus
nullaccatem dolupta spitem velit alicillorunt dus ea verum
si comnitis aceperi busaper itibus auditi aut repudasusant
eris nullor reprem et aut ad quatem nos eum sequi acerum
vel ex et amust anturerunt, con eatas apidem. Ita ipsam aute
re velesto volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt
lautem jum aut

Menis same nectibus wvelupti duci nienda quas essum
ressimillis et parume mi, audae parchiciusa simus
nullaccatem dolupta spitem velit alicillorunt dus ea verum
si comnitis aceperi busaper itibus auditi ait repuda susant
erisnullor reprem etaut ad quatem nos eum sequiacerum vel
ex ot amust amturerunt, con eatas apidem. Ita ipsam aute re
velesto volo et omnim velitam, ulliquas vel mint.

Ut utatiuntinis dolesti ossitae sum harupta simus dunt
lautem ium aut

Se evaluaron también
los cuerpos de texto y
las jerarquias.

Se evaluaron las tipo-
grafias grotescas y los
grosores dentro de los
titulos y los cuerpos de
texto.

Ars Maquette Pro
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sapiene

~

Titulo 1

Titulo 2

Titulo 3
Titulo 4

Titulo 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipisc-
ing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliqguam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel
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Simetria entre el fondo

‘ y la forma de los ele-
mentos visuales.

11.1.6 Estructura

Se eligié una estructura modular que pudiera almacenar a los ele-
mentos seleccionados. Se evalué la posibilidad de que estos ele-
mentos interactuaran con la composicion y alteraran su estructura
segun la hora en donde estaban.

Estructura que posee
diferentes elementos ‘
en el mismo.
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Se comenzé a evaluar entonces la implementacién de fotografias
dentro de la estructura para poder crear diferentes composiciones
dinamicas. Se dibuj6é dentro de estas estructuras varios elementos
visuales, incluyendo siluetas para evaluar la posibilidad de modelos.

Se crearon varias
composiciones de los
afiches y se traté de
que el circulo pudiera
romper la estructura.

Se evalué como la figu-
ray el fonda colaboran
dentro de la estructura
para crear composicio-
nes diferentes en una
misma posicion.

Los afiches no se esco-
gian si se consideraban
muy saturados para la
composicion final.
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Se crearon muchas mas
estructuras para jugar
con estos elementos

)

Se define como estos
elementos pueden ser
patrones en un futuro.

i e S et ST

: Se terminé de definir

i ! los diferentes elemen-
g tos visuales

a digitalizar.

Se crearon diferentes
structuras para las di-
ferentes piezas a tomar
en cuenta.
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11.1.7 Fotografia

Gracias a estas composiciones se comienzan a crear varias reglas
consideradas para las fotografias de prueba, el tipo de producciény
tratamiento fotografico que se tendra para crearlas. Dentro de este
tratamiento se evalua también la posibilidad de una paleta de colo-
res pastel y neutra que, no solo se convierte en el tratamiento de la
foto, sino también en la paleta de colores para los elementos visua-
les complementarios. El proceso de produccién fotografica comien-
za por incluir a varios modelos para composiciones de retrato. Estas
fotografias son seleccionadas, editadas, post-producidas y evalua-
das dentro de las composiciones finales anteriormente creadas.

Para la produccion de fotografias se crearon con seis modelos y
diferentes poses a tomar en cuenta. El tipo de luz que se consiguid
fue Rembradnt. Se tomaron diferentes composiciones con diferen-
tes fondos segun la paleta de colores seleccionada.

Se decide en bocetaje
el tipo de enmarque en
la fotograffia asi como
dentro de la composi-

cién hecha.

" 4




KEANU REEVES

DANNY BOWIEN

de Mission Chinese Food

Chef y Cofund

Las fotografias que se escogieron se presentaron
dentro del moodboard ya que sus colores logran ser
solidos pastel como se especifica dentro de la codifi-
cacién y visualizacién.

Se comenzé por presentar este tipo de iluminacién y
composicién dentro de una srie de fotografias crea-
das y seleccionadas para su posproduccion.

SADIE WILLIAMS
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En las siguientes fotografias se descartaban las fotografias de
prueba y las que no tenian el encuadre apropiado. Gracias a eso
se logro elegir a las poses mas interesantes sin ser afectadas por

ATA°T TATATL

IMG_3821.CR2 IMG_3822.CR2 IMG_3823.CR2 IMG_3824.CR2 IMG_3825.CR2 IMG_3828.CR2

IMG_3818.CR2 IMG_3819.CR2 IMG_3820.CR2
N d
I : | r a
IMG_3828-Editar.tif IMG_3829.CR2 IMG_3829-Edittif IMG_3857.CR2 IMG_3857-Editar.tif IMG_3858.CR2 IMG_3858-Editar.tif IMG_3883.CR2
-
| < =3
4 4
IMG_3907.CR2 IMG_3917.CR2 IMG_3918.CR2 IMG_3919.CR2 IMG_3921.CR2 IMG_3922.CR2 IMG_3923.CR2 IMG_3924.CR2

IMG_3925.CR2 IMG_3926.CR2 IMG_3927.CR2 IMG_3928.CR2 IMG_3929.CR2 IMG_3930.CR2 IMG_3931.CR2 IMG_3932.CR2 IMG_3933.CR2
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Dentro de estas fotografias se depuraron la mayoria por composi-
cion y funcién. Dentro de algunas fotografias quedo la posibilidad
de arreglar la iluminacion, asi como también tener un tratamiento de
postproduccion.

Dentro de la post produccion se obtenia diferentes aspectos
a recurrir. Entre estos fueron, la exposicion de la luz, limpieza de
la piel, el ajuste de balance de blancos y la colorizacién. Cada
uno se evalué de forma meticulosa para ser parte de la seleccion
de fotografias.
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~N

Se cambid el color del
fondo y hubo retoque
de piel y detalles.

N

Retoque de iluminacién
y de color a la paleta
neutra descrita.
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~

Se eligieron las poses
mas interesantes.

N

Se buscaron fotografias
aptas para la
post-produccion

- « \
Se creé un cambio en y ‘ 2
la colorizacién de las b A

fotografias elegidas. ‘ -
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En algunas composiciones el color fue
fundamental en la posproduccién. Las fo-
tografias fueron opacadas en algunas e in-
tensificada en otras. Gracias a eso se pudo
resaltar la piel de los modelos y contrastar
el fondo con la ropa.

F
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~

Estas fotografias se
eligieron para las pri-
meras composiciones.
Sin embargo,

fueron cambiadas por
las siguientes de fondo
negro en el resto

del proceso.
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Las poses mas interesantes de cada com-
posicion se propusieron como finales den-
tro de la posproduccién. Gracias a la elec-
cién se logré tener pocas fotografias pero
variadas luego de su seleccion.



N\
11.1.8 Afiches

Mientras se definian las composiciones. También se iban definiendo
las reglas para poder crear las primeras piezas. Es decir, los afiches
del plan de medios. Estos afiches se tomaron en cuenta en un for-
mato de 12X18".
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Se definen mejor las Se comienzan a definir

estructuras y los ele- los elementos foto-
mentos que se estarian graficos en algunas
posicionando. composiciones como

as siguientes.

-

Dentro de estas com- En este proceso se
posiciones se definen comienzan a unir todos
los elementos visuales los elementos visuales
y el nimero de veces escogidos anterior-
repetido. mente.
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Se limpié adun mas
las estructuras
para posicionar
los elementos.

Dentro de los ele-
mentos se posicionan
los nimeros de cada
episodio que se quiere
presentar.

Los afiches comien-
zan a tomar forma en
cuanto a la destructura-
cion por los elementos
visuales complemen-
tarios.
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Las composiciones elegidas pasaron a crearse de forma digital. Es-
tas estructuras contenian a los elementos ya creados. También se
utilizaron fotografias de Squarespace como referencia a las fotogra-
fias pensadas para la produccion anteriormente. Es decir, que los
afiches creados se realizaban en conjunto con las fotografias antes

de su produccion. ‘




Luego del resultado final, se crearon dos composiciones mas con
diferentes fotografias de referencia y paleta de colores. Se concluyé
que la paleta de colores deberia de ser igual a la de las fotografias.
Por lo tanto, se eligié una paleta de colores acorde a las referencias.

Daniel Arsham
Disenador Grafico

EP. 01 Danny Bowien EP. 02 sadie Williams EP. 03

Se eligieron por ultimo los elementos visuales que estarian dentro S sacie)liian
de las composiciones de cada pieza también.

O
—
O
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Luego de la seleccién de fotografias se continu6 por implementarlas
dentro de las composiciones creadas anteriormente. Ya definidas
las reglas de la estructura y paleta de colores. Estas composiciones
fueron las elegidas para ser evaluadas dentro del grupo objetivo y
expertos del disefo.

‘Ogquendo Hesgan Buchhatter EF. 23 Jose Fable Anleu
anicriazes 3ol drie SecisiMadis Fapsri Socal sds Fazart

Las composiciones ayudan a la creacién de varios afiches que seran
la parte que dara paso a la adaptacion de varias piezas. En estos
afiches se evalla el tratamiento de fotografia a través del material
impreso su estructura, tipografia y el formato.

.

Se descubrié que
se necesitaba aun
mas limpieza en la
composicion final.

Michi Gonzdler Izabel Fornandoz

dantrcars

iselackars Grifics
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11.1.9 Portadas de album

Dentro de las portadas de album se eligié la misma estructura que
los afiches. Se opt6 por crear la misma composicién que se utilizé
con los elementos visuales. Sin embargo, se eligié retirar una parte
de esta foto por cuestiones de legibilidad dentro de estas piezas.
Se adapto cada la estructura segin cada muestra de cada episodio
que se deseaba emplear.
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Acabado mate como
@ texturaen la cajas. Jun-
to con relieves para una

11.1.10 Empaque experiencia tactil

Se evalla el disefio del empaque para la invitacién. Dentro de las
referencias se toma en cuenta el disefio de los productos Apple por
la sofisticacion y exclusividad que connota esta empresa. Se realiza
una caja similar en material y con diferentes estructuras internas y
de produccion. El proceso de bocetaje logra evidenciar la evalua-
cién de las dimensiones de la caja y el proceso de produccién para
obtener el material que se desea segun su funcién. Cabe mencionar
que dicha caja esta creada de tres materiales distintos. Dentro de
esta caja, se evaluan las piezas que se tendran como parte de la
experiencia. Se busca que estas piezas logren coincidir en formato
con la funcién de la caja y los pasos de cada experiencia.

Se evalla el disefio del empaque para la invitacién. Dentro de las
referencias se toma en cuenta el disefo de los productos Apple por
la sofisticacidon y exclusividad que connota esta empresa. Se realiza
una caja similar en material y con diferentes estructuras internas y
de produccién. El proceso de bocetaje logra evidenciar la evalua-
cién de las dimensiones de la caja y el proceso de produccion para
obtener el material que se desea segun su funcién. Cabe mencionar

DISENO DE EMPAQUES DE APPLE
Extraido el 24 de abril del 2018 en:

que dicha caja esta creada de tres materiales distintos. Dentro de https://goo.gl/ TIDjx8 y 4
esta caja, se evallan las piezas que se tendran como parte de la
experiencia. Se busca que estas piezas logren coincidir en formato Disefios minimalistas y

limpios para connotar
sofisticacion y exclusivi-
dad en la pieza.

con la funcién de la caja y los pasos de cada experiencia.
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Se encontr6 que la caja
contiene un cartén chip
como el esqueleto del
empaque. Este esta
envuelto en texcote.
Posee 4 pestafas are-
dedor de su base.

Al rededor del esque-
leto del empaque se
encuentra un texcote
que lo envuelte. Este
posee pensanas mas
complejas para su
unién con pegamento.
El texcote esta envuelto
en papel vinilo blanco
mate impreso. Del vinilo
se eobtiene el disefio

Caja Principal

Dentro del disefio de empaque se queria implementar la técnica
que usa Apple para los disefios que contienen a sus productos. Se
comenzoé por conseguir una caja de iPad para saber de qué estaba
hecho y lo que se necesita para poder reconstruila.

Dentro de esta caja se encontraron tres materiales diferentes con
los que se trabaja para tener un soporte rigido y seguro para la pro-
teccion de los dispositivos. Estos materiales consisten en envolverse
entre si para lograr un grosor fuerte.

de los dispositivos.
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Para evaluar la caja y sus medidas, se comenzé a bocetar las me-
didas y adaptarlas segun los propésitos del proyecto. En este caso,
seria una caja cuadrada y no rectangular. Se definieron las medidas
de este mismo de una forma exacta.

’>M
e i )

¥

&

Se deduce que ya Se define que la es- Es por eso que se de-
que no se presentan tructura de la caja debe finié que el ancho y el
dispositivos tan gran- de ser cuadrado y no largo de la caja tendrian
des como un iPad se rectangular. unamisma dimensién X.
deberian de cambiar Contando la dimensién
de dimensiones. de la base.

& ~

Se defini6 entonces
que esta medida x
equivaldria a 5.5” de
ancho y de largo de su
base estipulada.

Dentro de estas medi-
das se empez6 a tomar
i\ en cuenta también
YL \\ el grosor del cartén
% 2 con un calibre de 40

gramos.

.
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Luego de eso su base
cambié auna b 3/8"y
que se tomo6 en cuenta
el grosor al afadir el
texcote y el vinil envuel-
to en

este esqueleto.

Este grosor anadiria
1/8 mas a la estructura.

Se defini6 también las
dimensiones y for-
mas del texcote que
estaria envolviendo al
esqueleto. Se tomo un
ancho mucho mayor
en su base para tener
espacio suficiente para
envolverlo.
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Dentro de una estructura cuadriculada. Se definié las medidas fi-
nales luego de considerar el espacio entre el esqueleto y el texcote
que lo envuelve junto el vinil y se decidié que la base de esta pieza
seria de 5.5” para el texcote y 5 3/8” para el cartén chip.
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Se digitalizaron dichas plantillas para poder imprimirlas y usarlas
como base para la producciéon de la caja. Estos troqueles serviran
para la tapa de la caja y la base de ella. Sin embargo, para que la
tapa pueda estar sobre la base, debe de ser 1/8” mayor a lo usual.
Por lo tanto, se entregaron dos troqueles de cada parte vista, una
mas pequefia que la otra.

T
T

1L

T
1l
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Para el corte se realizé6 cada uno en su formato diferente a mano.
Junto con las medidas especificadas anteriormente. De esa forma
se dedujo que los troqueles tendrian que incluirse en un formato A3
para poder ser reproducidos. ‘
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Para envolver la base de este cartén, se necesita un formato texcote
del mismo tamafo de esta base. Este se envuelve en vinilo para
poder tener la base de la caja negra también. Ya que el troquel de
texcote anterior no tiene la habilidad de cubrir esa parte.

Luego de envolverse en vinilo negro mate, se pega en esa base y se
procede con el resto de la caja.
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Se descubrié en el proceso que esta caja deberia de tener alguna
composicion disefiada en su tapa para identificarlo como parte de

las piezas.

Se decidié crear un relieve dentro de esa caja con el logotipo, por lo
tanto, se imprimié varios logotipos con el nombre de sapiens para
poder recortar sus letras. Luego de ello se midi6 la parte central
del texcote segun las dimensiones del logotipo y se pegd para que
quedara de forma centrada.

La primera opci[on es
adaptar la cjaa para
poner el circulo mono-
cromatico como textura
decorativa en la tapa.
Sin embargo el circulo
dificultaria envolver

la caja acon el vinilo y
seria dificil de cortary
encajar.

saefemz

Se considerd también
poder cortar las letras
del logotipo de sapiens
pero ademas de pre-
sentar el problema para
poder envolver

la caja. También se en-
volvia se dificultaba su
corte por ser una letra
orgénica.

Se eligié entonces no
cortar las letras sino
ponerlas en relieve. Lo
cual facilitaria el poder
envolverlo en vinilo.

Se dedujo que podria
cortarse del material
texcote y se podria ha-
cer a mano o a laser.

6.6 pulg

6.5 pulg

Entonces se eleigié las dimensiones y areas de res-
peto del logotipo dentro de la base del troquel de la
caja. Es decir que se midié su centro y las dimensio-
nes del logotipo junto con sus espacios para poder
corroborar que el logotipo se reproduzca de la mejor
manera. Este logotipo se pegara encima del troquel
del texcote anteriormente mencionado para luego
ser envuelto con el vinil adhesivo.
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Las letras entonces se
imprimen en el material
texcote y se pegan en-
cima del troquel segun
las medidas que se
realizaron en el proceso
anterior.

~

Estas letras se ali-
nearon dentro de las
medidas oficiales del
logotipo encima del
troquelado en texcote.
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Luego de pegar dichas letras se comenzé por envolver el material
texcote con papel vinil adhesivo negro mate, en la cara principal del
troquel en donde se pegaron las letras.

Las letras entonces quedaban dentro del vinil y el texcote. Por ul-
timo, se eliminan los excesos de aire dentro de las letras para asi
formar un relieve hecho a mano.




Por ultimo, esta pieza se envuelve dentro del carton chip o esqueleto
de la caja. Es decir, que el cartdn chip sera la base de toda la caja
mientras que el texcote con el vinilo negro mate estara cubriéndolo
con sus acabados.
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El proceso se repetia con la otra parte de la caja. Sin embargo, esta
vez no incluia letras y se modificaban sus dimensiones 1/8 menos
de la tapa creada.
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Embalajes

Para el proceso del embalaje de la caja. Se logré medir tres piezas
que contendrian el promocional y también las instrucciones que se

presentaran mas adelante. Este embalaje tendra el objetivo de po- 3
der contener las piezas dentro de la caja para que no se deterioren. / YOC? v

Se comenzd por crear una idea mental sobre como seria el emba- c[@ @Q/ﬂ&,@uﬁé
laje. Este embalaje se midié y se concentré en crearse a mano para J

luego sacar sus medidas de forma digital. Se afnadieron tres em- W

balajes para ser cortados y ensamblados manualmente para poder
adaptarse a la caja. ‘
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Los embalajes que se presentan se enumeran del 1 al 3. Cada em-
balaje fue creado de forma digital para la eficiencia del tiempo. Lue-
go de eso se replico a mano y se envolvié en vinil para luego pegar
los tres en un solo embalaje completo.

El embalaje 1 es el embalaje mas grande de todos. Este se encarga
de sostener a los que van en medio de él. Sus pestanas sirven como
soporte para cuando se ingresa en la base de la caja. Este embalaje
contiene a todos los demas que se presentan a continuacién.

~

Este embalaje posee
una abertura en donde
iran los otros embalajes
del fondo.

~

Sus pestafas se utilizan
como soporte o patas
para cuando tocan la
bese de la caja. Esta
medida es exacta para
que el embalaje se
sostenga por si solo

sin pegamento.
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El embalaje numero 2 va detras del embalaje 1. Este embalaje se
dobla para poder formar una caja muy delgada que contendra al
embalaje de las instrucciones. Crea un fondo pequefio en donde se
posiciona este. En su centro se recorta para que el embalaje 3 se
pueda colocar detras de él.

~

En su centro estara el
embalaje 3 que podra
ser capaz de sostener a
los audifonos.

RANNEN

SSSEESSS

)

Se tiene cuidado al
dobler las pestafas y
pegar el embalaje 2 de-
tras del embalaje 1 ya
que sus dobleces son
de grosor delgado.
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Por ultimo, esta el embalaje numero 3. Este es el responsable de
contener a los audifonos enrollados. En este embalaje se termina la
unién de todos los demas y es de la misma altura que las pestanas

del embalaje 1.

~

Se tiene una base para
poder posicionar los
audifonos y cuatro pa-
redes para sostener.v

s

~

Sus pestafias unen a
las cuatro paredesy
también lo enlazan con
el embalaje numero 2.
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Luego de tener los embalajes se imprimieron, cortaron y sisaron se-
gun las medidas estipuladas en el troquel. Luego se envolvieron en
vinil y se ensamblaron segun se indicoé anteriormente. Quendando
un embalaje completo.

Embalaje numero 1 Embalaje nimero 2 Embalaje nimero 3
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Se necesita de pesta-
’ fias mas resistentes

para una mejor estruc-
tura.

Se debe tener cuidado
al envolver con vinilo
para no sufrir dafios en
sus orillas.

Sus medidas son total-
mente perfectas para
ensamblar sin ningn
pegamento.

Al envolver y pegar los embalajes. Queda uno en conjunto en donde
se puede posicionar los audifonos dentro de la caja y luego las ins-
trucciones para poder escuchar la invitacion.
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Instrucciones

Para las instrucciones se decidié medir el embalaje que contiene los
productos Apple para describir las instrucciones de este. Se adapto
a las medidas de la caja. Para ello se midi6 y se digitalizo. Luego
se adaptd una composicion sencilla dentro de este embalaje y se
anadio el logotipo. Este embalaje contendria tres pasos para poder
escuchar la invitacion que se le hace al entrevistado para ser parte
de los episodios en Sapiens. Estas instrucciones se consideraron
ser individuales para entregar un formato diferente. ‘
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Se digitalizé entonces
el embalaje de las ins-
trucciones para luego
adaptarlo con la identi-
dad grafica de Sapiens
encima..

Se comenzé por medir
y adaptar el embalaje
de las instrucciones a
mano para luego envol-
verlos en vinilo.

Se evalué que las pes-
tafias laterales debian
de ser de diferentes
tamanos, una mas pe-
queia que la otra. Para
poder sostenerse sola
al cerrarse se crearon
corte que pudieran
abrochar el embalaje
sostenerse por si solo.
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~

Se adaptpo la identi-
dad gréfica al arte y se
logré poner el logotipo
dentro del arte para
que fuera parte de lo
que ven primero dentro
de las instrucciones.

&

Se consideré tener una
pieza con bordes cua-
drados y no circulares
para facilitar el corte a
mano.

Se logré adaptar la identidad grafica al embalaje y se reprodujo en
impresion laser para poder construirlo y cortarlo de manera manual.
Este resultado se hallo satisfactorio hasta luego de ciertas horas en
donde se raspa la pintura segun el corte que se hace.



Para las instrucciones dentro de este embalaje se adapté con ico-
nos predisenados y la identidad grafica. Con esto se hizo una se-
rie de pasos que el usuario debe de seguir para poder escuchar
la invitacidon que seria en audio. Sus medidas se adaptaron a las
del embalaje.

Se afiadié iconografia
predisefada por el nivel
de detalle que involucra
el recrear los dispositi-

" 4 vos a medidas exac- " 4

tas, Estos iconos son
conseguidos en freepik
para el uso gratuito de
estos.

JsPasol

Se afadié la tipografia y
los elementos graficos
visuales complemen-
tarios que se crearon
en la identidad gréfica
anterior a la adaptacion.

Se evaluo la experiencia
en tres simples pasos
para no confundir a la
gente con informacion
adicional que no es
necesaria. Sino de una
forma esencial.

Ingresa a la pagina
saplens.com/invitacién

Conecta tus audifonos
a tu dispositivo mévil.

Escucha lo que tengo
que decirte.
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Se imprimieron las
instrucciones y se con-
sidero poder envolver
su contraparte con vinil
adhesivo negro mate
para una mejor textura.

Como resultado se puede obtener estas instrucciones dentro del
embalaje de estos. El embalaje actua como un estuche para prote-
ger las instrucciones.

“

Ambos archivos necesi-
tan estar bien cortados
para no tener errores
en su reproduccion.

El color mate es
esencial para todas las
piezas que se manejan
dentro de la pieza.
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Adicionalmente se adapt6 la identidad grafica dentro de varias rQ Dentro de los stickers también se evalu6 la opcion de un circulo mo-
zas como stickers para poder entregar como material promocional. = nocromatico segun el numero de episodio que se tiene pensado. Es
Los disefios de los stickers se consideraron como el logotipo de  decir que se tendra un circulo cromatico del color de la temporada
sapiens y el elemento visual complementario principal que es el  que se estara hablando.

circulo cromatico.

sapiene

ik

Temporada 1 Temporada 2 Temporada 3

Se escogieron dos
opciones para poder
reproducir los stickers.

La perimera opcién no
fue la mas viable para
cortar en un sticker ya
que no posee un fondo.
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Luego también se cred una composicién visual para imprimir y
ser la primera pieza vista de la invitacién dentro del empaque. Se
adapt6 un arte en donde se tuviera el slogan de Sapiens “El que

tenga oidos, que oiga”.
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La invitacidon es un empaque que logra crear una experiencia dentro
del usuario invitado para la entrevista. Entre las piezas que se tienen
estan: los embalajes, una composicién impresa, stickers, instruccio-
nes y audifonos.

Estas piezas contienen la identidad grafica de Sapiens y se pudo
adaptar a diferentes formatos para lograr varios objetivos dentro de
esta invitacion. Se logré crear una experiencia tactil y visual ante
texturas que jueguen con colore monocromaticos y mate. Dentro
de las piezas se busca aumentar el valor agregado para formar una
experiencia dentro de los usuarios.
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11.1.11 Instagram

La identidad grafica creada logra también adaptarse en diferentes
composiciones que seran publicadas como los posts e historias
de Instagram. En este proceso no hubo mayor proceso manual.

Gracias a que se boceté meticulosamente toda la identidad des-
de un principio, definiendo sus reglas en composicién. Se fa-
cilit6 el poder adaptar esta identidad a las demas piezas
de disefio e incluso se dio la liberta de jugar con ello. Se lo-
gran crear varias composiciones que ayudan a crear dinamis-
mo dentro del perfil de esta red social, utilizando diferentes
efectos visuales que se descubrieron en este mismo proceso.

e

~

Unico bocetaje manual
dentro de las publica-

ciones de la red social
instagram.

Se descubrié que era
mas necesario jugar
con los elementos
visuales digitales que
manuales de nuevo.
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Dentro de las publicaciones se escogi6 una estructura modular que
contuviera a los elementos creados y seleccionados. Tratando de
adaptarlos con diferentes composiciones y textos.

Se lograron adaptar de forma sencilla dos publicaciones por cada
tematica cromatica, afadiendo una frase inventada para demostrar
la funcién y el uso de fotografias en estos.

“Entre y el estaba como: Te puedo
ayudar?'Y yo solo dije,

Creo que quiero ser una ilustradora pero
no se lo que significa y que se necesita.”

- Michi Gonzdlez

sapiene

“La vida ya es tan seria. 4Por qué no
podemos tener un poco de diversion?”

- Isabel Ferndndez

sapiene

%)

“Una exhibicién puede
convertirse en una puerta
real a otro universo.”

- José oquendo

sapiene

%)

“Las cosas que te hicieron
un nifo, te hacen grande
ahora. Pero solo si lo

pones a trabajar.”
- Keegan Buchhalter

sapiene

“El cuerpo es 72% agua y
el resto es pura voluntad.”

- Jose Pablo anleu

sapiena
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Se descubrié que el elemento visual complementario escogido po-
dria tener diferentes tipos de filtros con los que se pueda jugar y for-
mar diferentes composiciones. Asi como también diferentes juegos
de la tipografia seleccionada para lograr una mayor jerarquia.

b
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1)

El proceso consistia en crear una composicién con el elemento vi-
sual complementario elegido. Asi luego experimentar con diferentes
filtos con el objetivo de crear diferentes texturas.
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Gracias a lo anterior y el plan de medios se crearon diferentes pu-
blicaciones con diferentes frases y composiciones mejoradas que
pudieran complementar a la comunicacion textual y visual. Por cada
semana segun su tematica se elegian los tipos de frases y el propo-
sito de cada composicion.

El que tenga ofdos,
que oiga.
Mateo 1115

Percibir por el oido [un sonido]
o lo que [alguien] dice.

iDichosos los oidos de ustedes,
que oyen!
Mateo 13:16

¢Existe alguna frontera
que nunca cruzaremos?

Finalidad estética
Yy comunicativa.

Cwr )

El tiempo tiene sentido
en pequenas partes.

Cada criatura existente es unica,
lo cual es esencial para la evolucién.
05.02.19

"El punto donde se

obtiene un estilo de disefio,
es el punto donde

no se ha resuelto

el problema de disefio”
Charles Eames
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Intercambio de
informacion personal.

Ep.0O1

Se abren puertas al pasado,
pero see admite una
mirada hacia el futuro.

Accién quimica de la luz.

Un movimiento
Lapiz y papel. cultural y politico.

Estrategias y solucion

Conceptuali
idea y mensaje.



Vigilante de
Mantener y Preservar. una coleccion.

.

Para las opciones de cada entrevista se elegian las mismas compo-
siciones dentro de las mismas estructuras. Sin embargo, cambiaban
todos los demas elementos: color, fotografia textos y elementos vi-
suales complementarios.
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11.1.12 Historias de Instagram

Este tipo de composiciones se adaptaron a partir de las publicacio-
nes de la red social de Instagram. Se utilizé de nuevo una estructura
modular. Las mismas frases segun el propésito de cada uno y la
composicion con los elementos visuales complementarios.

El que tenga oidos,

sapiena

sapiene

~>

¢éExiste alguna frontera
que nunca cruzaremos?

"El punto donde se

obtiene un estilo de disefio,
es el punto donde

no se ha resuelto

el problema de disefio”

f " Charfes Eames
iDichosos los oidos de ustedes,

que oyen!

Matea 13:16

El tiempo tiene sentido
en pequenas partes.

05.02.19

-
[ 4
»
w
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intercambio de Intercambio de
informacion personal. informacion personal.

Accidn quimica de la luz.

Lapiz y papel.

Accidn quimica de fa Juz.
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Mantener y Preservar.
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10.1.13 Pagina web

Dentro de la pagina web se evalua el tipo de contenido que se nece-
sita para ser un lugar recurrente del servicio. Entre estos estan, los
episodios de cada podcast, una descripcién del servicio, su método
de uso y una suscripcién. Se evidencia en el proceso la creacién de
varios wireframes que ayuden a ajustar la informacion. Se evaltua
entonces la creacién de una pagina web mediante un servicio de
creacion de sitios online que se asemeje a la idea principal que se
tenia en mente.
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Para la pagina web se comenzé por idear el mapa del sitio y definir
que tipo de contenido se implementaria en los mismos. Luego de
un analisis del contenido y su organizacién se llegé a la siguiente

conclusion.

Inicio

Presentacion

éComo

Descripcion
P escuchar?

Nuevo Episodio 6

episodio

Mas
episodios
£ Episodio 1

Episodio 4

Suscricpcion

Episodio 2

Episodio 5

Episodio 3

Episodio 6
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Luego se implementé este mapa dentro de los wireframes. Se eligié
cada wireframes segun su funcionalidad en textos.

> ©5D e
T = iw% ‘ ﬁ*
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Se comenz6 a bocetar la pagina web dentro de la aplicacion Adobe

XD. Cada composicién se evalué por separado.

sapiena

El podcast basado en entrevistas personales
acerca de disefio e investigacién dentro de la
cultura creativa en Guatemala. Un show realizado a
través de conversaciones con exponentes en la
comunicacion visual y el disefio.

LCbémo escucharnos? Con Amor a Mora

%)

sapiene

El podcast basado en entrevistas personales
acerca de disefio e investigacion dentro de la
cultura creativa en Guatemala. Un show realizado a
través de conversaciones con exponentes en la
comunicacion visual y el disefio,

4Cémo escucharnos? Con Amor a Mora

Web 1920 - 1 0

sapiene

El podcast basado en entrevistas personales
acerca de disefio e investigacién dentro de la cultura creativa
en Guatemala. Un show realizado a través de conversaciones
con exponentes en la comunicacion visual y el disefio.
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Wbk 19201

sapiene

Ef podcast basado en entrevistas personales

acerca de disefio e investigacion dentro de la cultura creativa en Guatemala.

Un show realizado a través de conversaciones con exponentes en la

comunicacion visual y el disefio.

b f

WD T3 — 1

sapie;
El podcast basado en entrevistas
cultura crestiva en Guatemalz. Un show
realizado a frevés de converssciones con

exponentes en la comunicacidn visual
yeldisefio.

gCémo escucharnos? (@ alb  f
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Se concluy6 que ninguna de las opciones digitalizadas reflejaba lo
que los wireframes querian albergar. Se opt6 entonces por crear una
pagina web en Squarespace que lograra obtener estos wireframes.

Se comenzd por bocetar una primera opcion con el contenido que
se necesitaba. En este proceso se afadio la identidad grafica a una
plantilla ya creada llamada Throne vy se adapt6 segun los propésitos
de la pagina web. En este caso se utilizé lal tipografia JAF Bernina
Sans como opcion secundaria a una alternativa web. Se implemen-
16 la jerarquia utilizada anteriormente para la identidad grafica y se
anadieron los elementos visuales necesarios para cada contenido.

sapiene

Se afiadié6 la fotografia
como rotada principal,
en donde se ensefa el
ultimo episodio.

José
Oquendo

Artista

Sapiens es el podcast basado en I
conversaci per acerca del disei
investigacion dentro de la cultura creativa el

Un show izado a través de
entrevistas con exponentes reconocidos er
comunicacién visual y el disefio. '

Se agregd una breve
descripcion del pro-
posito del programa a
grandes rasgos.

~

Se afiadié las fotogra-
fias con la descripcion
del entrevistado en un
formato 3:4 para ensenar
mas episodios.

Curadora y Reportera
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Se utiliza otro tipo de
fotografia para comple- '
mentar este contenido
especifico.

Se cred el contenido por
cada episodio, teniendo

' una breve descricién del
entrevistado, el episodio.
Y se afiadié el audio.

Hablamas sobre su pasién por la fotografia y c6mo eso
lo ha llevado a crear contenide y especializarse en redes
saciales a temprana edad. Actualinente Keegan
Buchhalter trabaja con Jose Pablo Anleu en el estudio
de contenido digital Rogue.

Suscribete ‘

Registrate con t dirsccién du corre shectronico pama ecbienotidnsy G ~rad @| contenido por

nueves episodios.

REGISTRATE

Flespetamos te privacidas

cada episodio, teniendo
una breve descricién del

entrevistado, el episodio.

Y se afiadié el audio.

Se evalué la propuesta y se concluyé que esta plantilla no se adap-
taba bien al propdsito de la identidad grafica. La diagramacién de la
pagina se considera buena. Sin embargo, esta plantilla no permite
tener diferentes secciones que diferencien los contenidos. El fondo
también necesita que sea mas oscuro.
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Se eligié entonces una plantilla que se adaptara a las dimensiones
de la pantalla de cada dispositivo para dividir visualmente cada sec-
cién del mapa del sitio como individual. Es decir, cada seccion se
vera independizada de las demas ya que se ajustara a la pantalla de
cada dispositivo. La plantilla usada de Squarespace se llama Polaris.
En esta plantilla también se afiadi6 toda la identidad grafica de Sa-
piens y se adaptd segun los propésitos de esta nueva plantilla.

sapiene

- e DPC

oidos, que oiga.

Se utilizé una navegacion " Mateo 13:5 “'

ara colocar el logotipo

arriba como se hace en
los afiches. ‘ " v ‘ ‘ v

a sapiene ~

Se evaluaron diferentes % ﬁ ﬂ Para su version en movil,

composiciones para la > la navegacién se queda
legibilidad y estética » estatica en cuanto se
respecto a la identidad A quien tenga ‘ cambia a las

oidos, que oiga.

grafica de Sapiens. ‘ siguientes secciones.
’ Mateo 13:9

‘ v v ‘ Se realiz6 una caratula

que contuviera el slogan

del servicio y parte de su
identidad grafica en
una composicioén.

A quién tenga oidos,

que oiga.

Matea 13:9
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El pod b. do en conversaci per

diseiio.

investigacion dentro de la cultura creativa en G

acerca del disefioy la

I lizad.

Un show r a

través de entrevistas con exponentes reconocidos en la comunicacion visual y el

2COMO ESCUCHARNOS?

&y

Dentro de la descripcion
se afhadi6 una seccién de
“¢Coémo escucharnos?”
En donde se busca in-
formar al usuario en que
plataformas se puede
escuchar

el servicio.

Dentro de esta seccién
se utiliza las opciones de ’

la pagina web, Soun-

dCloud y Podcasts de

Apple.
| ¢Como Escucharnos?
Selecciona una opcién
’

S i 3 ™ 4
Suscribete en iTunes. Siguenos en Soundcloud a través Navega por el sitioy
Haz click en el icono de una cuenta personal. conoce mas episodios

para acceder ala app y mensuales sobre la
suscribirte. cultura creativa en
Guatemala.

Se agrego6 la seccion del
episodio nuevo, en don-
de se presenta la foto del

entrevistado, su nombre ’
y la descripcion de su
profesion. Asi como su
botén para ingresar al
episodio.

Curadora'y Poeta

NUEVO EPISODIO —
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Mas Episodios

Michi
Gonzalez

! 4

Se usaron las portadas
de album para la seccién
de “Mas Episodios”. En
esta seccion se puso

el nombre de

cada entrevistado.

! 4

La parte de suscripcion
se coloco con un fondo
negro y el botén de SOY
TODO 0IDOS. Para reci-
bir una suscripcion del
email por cada mes.

@ ke

Suscribete

SOY TODO 0iDOS
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Inicio  Quiero Oidos sapiena Episodio del Mes  Mais Episodios

A quién tenga
oidos, que oiga.

Mateo 13:9

La pagina web de Sapiens logra contener toda la informacion y el
contenido extra sobre los entrevistados. Lo convierte en una plata-
forma muy sencilla y responsiva a cualquier dispositivo movil. Es facil
de editar y tiene un contenido curado y limpio.
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11.2.1 Identidad grafica

Se logro crear el nombre Sapiens dentro de ese mismo concepto y
varias especificaciones que llegaron a tomar ese nombre como la
mejor decision. La paleta de colores logré ser un énfasis principal en
las piezas para lograr diferencias cada episodio, individualizandolo
sin desligarlo de la misma campafa. Se implementd una tipografia
acorde al logotipo y para textos largos o titulos. Adaptable para mu-
chas piezas.

Principalmente, se cre6 un logotipo que pudiera ser tipografico y
fuera del gusto de los disenadores graficos. Se modificé algunos
elementos para crear un logotipo que cumpliera con un buen balan-
ce dentro de la composicion.

Por ultimo, se agreg6 un elemento visual complementario que po-
dria jugar con la estructura de cada pieza impresa y digital y seria el
principal elemento de comunicacion dentro de la identidad grafica.
Un elemento que parte del circulo basico, pero es los suficiente-
mente dindamico para crear aun mas formas dentro de varios filtros
y repeticiones.

¢ Modo de Color: RGB y CMYK
¢ Dimensiones: no existentes

¢ Material: adaptable

sapiena

Titulo 1

Titulo 2

Titulo 3
Titulo 4

Titulo 4

XY

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipisc-
ing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel
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11.2.2 Afiches

Se logré adaptar cada entrevistado y episodio por colores pastel
vibrantes que se lograran diferenciar. De alli mismo salié la visién
clave para las demas piezas. En donde se tomaron aspectos impor-
tantes como la estructura y el dinamismo con los elementos graficos
complementarios para crear diferentes composiciones que pudieran
adaptarse de diferente manera por episodio. Ser visualmente cau-
tivadores para desarrollar un mejor interés sin mucha informacion.

Buchhatter EP. 23 Jose Pablo Arnleug
Socisl Madis Fapsri Socal sds Fazart

¢ Modo de Color: CMYK
¢ Dimensiones: 11X17”

¢ Material: bond
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11.2.3 Publicaciones de Instagram

Gracias a los afiches se lograron adaptar a formatos cuadrados ca-
paces de crear un contenido mas visual dentro de plataformas como
Instagram. Con esto se logro crear diferentes composiciones con los
circulos monocromaticos de cada episodio y crear diferentes com-
posiciones mucho mas dinamicas.

Estas publicaciones ayudaron a la creacién de textos que pudieran
hablar sobre el concepto del servicio y como este se une a la iden-
tidad corporativa. Asi como los precursores de composiciones con
los circulos cromaticos y diferentes filtros para crear varias texturas
durante todo el contenido.

Adicionalmente se crearon historias en donde se podria utilizar di-
ferentes composiciones en diferentes formatos. Se adaptaron las
publicaciones en formatos de 1080%X1920 pixeles. Lo que hace que
las estructuras cambien. Sin embargo, en este punto es que se de-
muestra que la identidad grafica logra adaptarse a cualquier tipo de
formato si se le permite jugar.

* Modo de Color: RGB
* Dimensiones: 1000x1000 y 1080X1920

* Material: digital

POSTS FINAL_Mesa de POSTS FINAL-02

trabajo 1

POSTS FINAL-10 POSTS FINAL-11

POSTS FINAL-19

¢

POSTS FINAL-05

05‘19

POSTS FINAL-14

POSTS FINAL-20

POSTS FINAL-06

POSTS FINAL-15

sapiens

POSTS FINAL-23 POSTS FINAL-24

POSTS FINAL-03

¢

POSTS FINAL-04 POSTS FINAL-05

POSTS FINAL-12 POSTS FINAL-13 POSTS FINAL-14

POSTS FINAL-21 POSTS FINAL-22 POSTS FINAL-23

KL

POSTS FINAL-07 POSTS FINAL-08 POSTS FINAL-09

:

os’. 19

4

POSTS FINAL-16

POSTS FINAL-18

POSTS FINAL-27

POSTS FINAL-17

POSTS FINAL-25 POSTS FINAL-26
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11.2.4 Invitacién

Se logro crear un empaque que jugara con la experiencia sensorial
del usuario de una forma tactil, visual, y por ultimo auditiva. Afortu-
nadamente se logré conseguir materiales de bajo presupuesto con
varios proveedores que pudieran formar una pieza que fuera de bajo
presupuesto, pero muy buena calidad. Parte de esta experiencia
sensorial es el relieve que se tiene en la tapa de la caja. En donde se
logra incluir de forma tactil una experiencia mucho mas sofisticada.

Dentro de la invitacién se encuentran instrucciones, una composi-
cién de la identidad, stickers y audifonos. Todos ellos posicionados
con un embalaje que sostiene a cada pieza. La caja logra crear paso
por paso la experiencia dentro de estas piezas.

¢ Modo de Color: CMYK
¢ Dimensiones: 5.5 X 1.5 X 5.5”

* Material: cartén chip, texcote y
vinil adhesivo mate negro
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Pagina web

Gracias a la pagina web se pude conseguir un contenido extra apar-
te de la cuenta de Instagram. Se logré diagramar una pagina web
capaz de contener el audio de los podcasts. Gracias al contenido
fotografico creado se logré también complementar este contenido y
crear una pagina web mas visual.

La pagina web es sencilla, y contiene la informacién para saber so-
bre el servicio, su proposito y sobre cada uno de los episodios que
se presentan a través de una interfaz facil de usar y responsiva para
cualquier dispositivo que ingrese en el mismo.

El objetivo de la pagina web es poder ingresar a través de la invita-
cién y las publicaciones de Instagram. Es por ello que se crea una
version responsiva para ser de facil acceso dentro de los celulares de
los usuarios.

* Modo de Color: RGB
* Dimensiones: responsivo

* Material: digital

¢Como Escucharnos?

Selecciona una opcion

" il v

Suscribete en iTunes. Siguenos en Soundcloud a través Navega por el sitio y
Haz click en el icono de una cuenta personal. conoce ms episodios
para accedera laapp y mensuales sobre la
suscribirte. cultura creativa en
Guatemala.

A quién tenga
oidos, que oiga.

ateo 139

9 °
o3 3¢

Mis Episodios

Michi
Gonzalez

@ ™

Suscribete

SOY 1000 0iD0S
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12.1 Comparacion
de resultados

Para poder analizar los aspectos técnicos, conceptuales y estraté-
gicos de este proyecto. Se crearon dos dinamicas diferentes que
lograban tener informacion del grupo obijetivo, expertos de disefio y
expertos en temas especificos. Para estas evaluaciones se tomaron
en cuenta dos entrevistas y tres conversaciones a expertos sobre
varios temas. Esto ayudé a evaluar la identidad grafica del servicio
a un nivel general y su estrategia en piezas a un nivel especifico.
Se lograron tabular estadisticas sobre cada area dentro del proyecto
y evaluar nuevos materiales y aspectos técnicos, asi como una mejor
comunicacion textual dentro de las piezas.

Dentro de estas evaluaciones se tom6 en cuenta la identidad gra-
fica en general. Se present6é temas como la creaciéon del nombre,
logotipo, elementos graficos complementarios, tipografia, fotogra-
fia, estructura y paleta de colores. Dentro de esto se evalué la es-
tética de cada uno, asi como su unién al concepto creado. Entre
los entrevistados se tuvieron 22 por parte del grupo objetivo y 11
por parte de los expertos en disefio. Su evaluacién ayudé en crear
una identidad mas solida y limpia. Asi como validar el proposito
del concepto.

Adicionalmente se creé tres entrevistas con expertos en diferentes
temas para analizar las piezas en especifico. Este tipo de entrevis-
tas se pueden encontrar en el Anexo 9 en donde se entrevistan a:

* Jose Pablo Anleu (Fotografo y Mercaddlogo
*  Christian Montenegro (Disefador Grafico)
* Jacqueline Najera (Disefiadora Web

Dentro de estas piezas se formularon comentarios por parte de los
entrevistados a cerca de la invitacidon, publicaciones en Instagram,
afiches y pagina web. La dinamica de esta entrevista fue a través de
una conversacion en donde se explicaba el plan de medios y sus
piezas. Conforme se presentaban estas piezas y su estrategia, se
formulaban comentarios y preguntas que ayudaban a complementar
en una conclusion concreta sobre cada una de ellas. Dichas entre-
vistas ayudaron a determinar el tipo de comunicaciéon que se tenia
dentro de las piezas y poder elevar a estos a un nivel ain mayor
para englobarlos dentro del concepto y el propédsito del servicio. Asi
como evaluar aspectos técnicos de cada uno.
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sapiena

12.1.1 Identidad Grafica

Creacion del Nombre

Para el grupo objetivo, se descubrié que se consideraba atractivo
en un 31.8 % el nombre Sapiens. Asi como dentro de los expertos
de diseno, se evalué que se considera atractivo en un 45.5 %. La
pronunciacién por ambos llevo a evaluarlo entre un 54.4 % a 72.7 %
como facil. Esta palabra asocia a ambos en un 81.8 % a la palabra
evolucién y al ser humano. Dentro del propédsito del nombre, junto
con la asociacion del servicio que se desea otorgar, en su mayoria
presenta buenos resultados. Definen a este nombre en mas del 50
% como un grupo masculino, sofisticado, de termino largo.

Dentro de las entrevistas personales a los expertos de varios temas.
Se evalud que es una buena manera para abarcar el nombre. Este se
logra evidenciar en el concepto que se desea otorgar.

Logotipo

Segun los expertos de disefio y el grupo objetivo. Entre el 63.6% al
72.7 % se establece que el logotipo es completamente legible. Se
considera en su mayoria lo suficientemente adecuado para poder
otorgar este logotipo como parte del servicio. Dentro de las entre-
vistas a expertos sobre diversos temas, se tomé6 en cuenta que el
logotipo es parte de todas las piezas y deberia de ser utilizado de
una mejor técnica dentro de la invitacion.

é¢Considera que el nombre se asocia
al tipo de servicio que se quiere otorgar?

6
5 (45.5%)
L
4 (36.4%)
2
1(9.1%) 1(9.1%)
0
1 2 3 4 5

ENTREVISTA A EXPERTOS DE DISENO
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
Anexo 11
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Elementos graficos complementarios

La asociacion al tiempo dentro de los elementos graficos comple-
mentarios se considerd por parte del grupo objetivo y expertos en
disefo adecuada en un 45.5% por ambas partes. Una sugerencia
entre los expertos del tema fue el poder entregar en la mayoria de
las piezas el numero con la rueda cromatica para entenderlo como
un reloj. Esto se puede implementar mediante una animacion y es-
pecificarlo con tipografia y sus numeros. La connotacion sobre la
idea evolutiva abarca entre 45.5 % al 54.5 % de los entrevistados,
esto lo vuelve adecuado.

Paleta de colores

Dentro de la paleta de colores se considera en gran mayoria, con
un 45.5% a 63.6% que se asocia con limpieza y neutralidad. Entre
otras palabras se consideran: profesionalismo, sofisticacién y deter-
minacién. Se considera que la saturacién, tono y el valor era correcto
en un 36.4% por los expertos en disefo. Sin embargo, se conside-
raba en un 45.5% por el grupo objetivo, que podria cambiar alguno
de estos valores, tomando en un 45.5% esta afirmacién como un 3
de 5.

Para los expertos en diversos temas se considera que la paleta de
colores es muy buena y dinamica. Se logra evaluar el tema de evo-
lucién dentro. Sin embargo, se considera que este color se podria
aprovechar de una mejor manera dentro de piezas especificas como
la pagina web y evaluar aspectos técnicos dentro de la fotografia
para quedar bien.

Con qué palabras relaciona
la paleta de colores.

15

10

Sofisticaciéon Limpieza Neutralidad
7 (31.8%) 8(36.4%) 14 (63.6%)

ENTREVISTA A GRUPO OBIJETIVO
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
Anexo 12

279



De 1 a 5, ¢Considera la tipografia
seleccionada es legible para

medios digitales? 7 (63.6%)
6
4
3(27.3%)
2
1(9.1%)
0
1 2 3 5

ENTREVISTA A EXPERTOS DEL DISENO
Extraido el 24 de abril del 2018 en:
Anexo 11

Tipografia

En la tipografia se especifica por parte del grupo obijetivo y los ex-
pertos en disefo que es legible en mas del 50% de los entrevista-
dos por ambas partes. En cuanto a las tipografias complementarias
se considera por parte de los expertos que si complementa al logo-
tipo en un 72.2% Sin embargo, se obtiene por parte del grupo ob-
jetivo en un 33.3% que puede mejorar. Para los expertos en disefio
y sobre diversos temas, se considera que se mantiene una buena
jerarquia dentro de los textos.

Fotografia

Dentro de las fotografias se encontré que en su mayoria consideran
bien la manipulacién de la luz y el color para los retratos, entre un
54.5% a un 72.7%. Por parte de los expertos en el tema, grupo obje-
tivo y expertos en disefno, se considera que las expresiones faciales
son adecuadas para el tipo de fotografia. En su mayoria no se cree
que se necesiten mas elementos para las fotografias.

Composiciones

Se consideran que las composiciones pueden mejorar en limpieza.
Esto significa que mas del 30% de los expertos del disefio y grupo
objetivo, considerd buena la estructura, pero demasiados elemen-
tos. Dentro de estas piezas se considera legible el logotipo.
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12.1.2 Piezas de diseno

Por parte del grupo objeto y los expertos de diseno se considera
que se necesita un poco mas de informacion acerca del tema. Esto
lo complementan los expertos en varios temas, no solo con los
afiches, sino con toda la comunicacién de la estrategia. Es decir,
que la identidad grafica y la estrategia de medios esta muy bien
planeada. Sin embargo, se quisiera ver ain mas informacioén sobre
de lo que se trata el servicio y como poder usarlo.

Afiches

Se considerd que se necesita de mas informacién. La estructura y
los elementos se pueden posicionar mejor. En cuanto algunos as-
pectos técnicos. Se considera que se debe modificar el fondo de
algunas fotografias y composiciones con respecto al fondo en que
van a estar y también el margen que utilizan. Se mencioné que algu-
nas se podrian posicionar mejor y tener un mejor tratamiento de piel,
color y manipulacién. Sin embargo, las fotografias se consideran
adecuadas dentro de esta pieza. Se evalu6é también que el material
impreso sea un material mate que pueda ir conforme la identidad de
todas las piezas en fisico.

Publicaciones e historias en Instagram

Se considera que las publicaciones estan bien. Sin embargo, se
desea reforzar la parte de comunicacion en cuanto a aspectos de
redaccién y animacion. Es decir, que se ha mencionado por parte
de los expertos de diversos temas que se podria crear un mayor
impacto visual a través de la animacion para lograr enganchar con
el grupo objetivo. Se considera que el plan de medios de esta red
social es muy bueno.

Invitacion

Dentro de la invitacion se evalu6 que el empaque es muy bueno y el
material se asocia con un signo de pertenencia segun el acabado
que tiene. Se recomendod que, para tener mejor eficiencia en tiempo,
se puede tener un corte digital para poder crear el relieve de las
cajas.

Dentro de esta invitacidén se sugirié que las instrucciones sean de
forma desplegable para no tener muchos elementos desorganiza-
dos.

En el material por general se especifica que se puede crear un mejor
acabado en las piezas a través de una mejor impresién de stickers,
embalaje, composicién e instrucciones.

Dentro de esta propuesta también se busca complementar la infor-
macién sobre un podcast a través de una pieza impresa que logre
contar el concepto de todo el servicio.

Pagina web

Dentro de la pagina web, se considera que se deberia crear un ma-
yor contenido en cuanto a los entrevistados. Esto ayudaria a crear
un valor agregado para el contenido que no se entrega en Insta-
gram. Se deberia de aprovechar la pagina de inicio para dar una
mejor descripcién del servicio. Es importante resaltar un menu para
tener todas las secciones a la mano. Dentro de las composicio-
nes se busca también poder unir todo de forma en que todo hable
por igual.
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Comunicacioéon

Adicionalmente a la identidad grafica y sus piezas. Se contemplé
la posibilidad de que dentro de la estrategia se implemente a los
patrocinadores en varias composiciones visuales de las piezas. Es
decir. Tener un espacio para ellos ya que se necesitara de su apoyo
para el financiamiento de los costos de las piezas y produccion del
servicio. Es por ello que se tendra un plan en donde se incluya a
estos patrocinadores en estas piezas.

Es por ello también, que se creara un Media Kit en donde se pue-
de generar el tipo de comunicacion, propdsito y concepto para los
que quisieran hablar de nosotros o se quisiera comunicar con no-
sotros. El propodsito sera presentar a grandes rasgos el servicio y
su filosofia.
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12.2 Cambios de
validacion

283



12.2.1 Afiches

Los afiches poseian un valor tonal muy bajo. Los niumeros se su-
perponian en la composicion segun la estructura, lo que creaba
desorden en las piezas. Este desorden se evidenciaba también en
el circulo monocromatico usado desde el color seleccionado hasta
ser transparente.

Antes

Anns Pakic ankeu
Facial Mecia Espen

irabael Frmandss
Disiaceinaliin

mich fanziler
Ranrredkm

Se crearon nuevas composiciones mucho mas limpias dentro de la
identidad grafica adaptada a los afiches. Los afiches han sido modi-
ficados con el numero integrado en el centro. Se integré el logotipo
arriba de las composiciones para independizarlo y se agrandé para
resaltarlo. Logrando cambiar las estructura y composicién. Se en-
fatizd no solo el nombre del entrevistado sino tambien la cuenta de
Instagram y la pagina web para contacto.

Después
sapiena sapiena sapiena
s Y
% | t:\\)k ‘
e 1 \‘

|

& Keegan Buchhaiter Jose Pablo Anleu
Historiador del Arte (©) weptemn.podcent Social Media Expert (©) septons.podcast Fotogralo
www.saplenspodcast.com www.sapienspodcast.com www.sapienspodcast.com

sapiena

lan Espinosa
Director Creafiva

(©) sapiens.podcast (©) saplens.podeast

saplens.podrast

www.saplenspodcast.com www.saplenspodcast.com www.sapienspodcast.com
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Curaduria

Un podeast sobre cultura creativa.

sapiena

(O) sapiens.podcast

05.02.2019

El que tenga ofdos, que oiga.

También se crearon otros afiches complementando la informacién
de cada uno por episodio. Anunciando que es un podcast. Adicio-
nalmente, se agregaron dos afiches mas elaborados para el de ex-

pectativa.

sapiena

La historla relatada en
otra perspectiva.

@ sapiens.podcast
www.sapienspodcast.com

sapiene

<

Proyeccion de
comunicaciones visuales.

© saplens.podcast
www.saplenspodcast.com

sapiena

El Impacto sobre tus
redes sociales.

@ sapiens.podcast
www.sapienspodcast.com

sapiena

Crear y enriquecer el
patrimonio cultural.

saplens.podcast
www.saplenspodcast.com

sapiene

S

Imagenes a través de
capturar la luz.

sapiens.podcast
www.sapienspodcast.com

05.02.2019

El que tenga oidos,

que oiga.

@ sapiens.podcast
www.saplenspodcast.com

sapiena

¢

Un movimiento en
14piz y papel.

sapians.podcast
www.sapienspodcast.com
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12.2.2 Historias de Instagram

Las historias en su principio eran composiciones muy estaticas para
ser historias. A pesar de que las composiciones se consideraban
interesantes, se evidencié que una imagen no lograria el mismo im-
pacto en las historias

Se crearon diferentes videos aplicados a las historias de Instagram.
Se crearon ya que la recomendacion fue crear composiciones mu-
cho mas visuales que llamaran la atencion del usuario de inmediato
entre todo el contenido que se obtiene en las redes sociales.
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sapiene

sapiena

05.3. 19

sapiene

sapiene

sapieng
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La evolucion del diseno

sapiene

#TraficoGT
#SapiensPodcast

sapiene

4

La evolucion del disefio

sapiene

#TraficoGT
#SapiensPodcast
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12.2.3 Invitacion

Dentro de la invitacion se evalué el corte en laser para tener un
mejor acabado en las letras. Esto elevé la calidad de la caja. Las
dimensiones permanecieron tan cuales eran. Sin embargo, gracias
a la entrevista hacia los validadores se crearon instrucciones en un
unifoliar. El embalaje de las instrucciones se envolvié en vinilo negro
mate y se cred una calcomania en vinil blanco para poner el logo-
tipo con corte electréonico. Se agregoé un sticker para envolver los
audifonos. Por ultimo, el Print se anadié mas informacién para que
supieran sobre el podcast en una composicién iimpresa duplex.

En su mayoria se crearon ediciones en formatos y no en composi-
cién. Ya que la idea y la experiencia se consideraron buenas.
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Dentro de las instrucciones de la invitaciéon se cre6 un unifoliar para
ser mas practico de abrir y explorar dentro de su mismo embalaje.
Por lo tanto, se cred un nuevo arte grafico que tuviera el mismo di-
sefo dentro de un formato desplegable y mejor en funcién para no
ser tantas piezas.

Antes

Después
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El embalaje llevd el mismo disefio. Con su diferencia de bordes
redondeados y que es envuelvo en vinil adhesivo mate negro.
Para lograr colocar el logotipo se afade un vinil blanco con un corte
electrénico del logotipo para luego pegar encima de este embalaje.

Después
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Para la pieza de los audifonos se anadio el arte de una etiqueta
con la frase “Soy todo oidos” Con la funcién de volver el material
promocional un poco mas emocional dentro de la experiencia de la
invitacion y cumplir con la funcionalidad de envolver a los audifonos.

Para el print se eligié una impresion en tiro y retiro para no solo en-
sefiar la identidad grafica sino contar un poco sobre el servicio antes
de obtener la invitacidn. Se agrego texto en el retiro de la impresion
y se ainadioé un poco de informacién en ella. Para el tiro se arreglé la
composicion.

Después

sapiene

El que tenga oidos,
que oiga.

Nuestro propoésito sera
evolucionar la cultura

creativa a través de tu voz.
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12.2.4 Pagina web

Dentro de la pagina web se cre6 un menu responsivo hambur-
guesa en la plataforma movil. Se anadié titulos para crear una
mejor navegacion.

En cuanto al contenido se transformé de manera en que se pueda
presentar el portafolio de los entrevistados, el audio y ain mas in-
formacién. Dentro de este contenido se crea un botdn nuevo para
mandar al usuario a la pagina principal sugerido por los validadores

Antes

sapiene

T— T——

A quién tenga

oidos, que oiga.

Mateo 13:9

Sapiens es un programa de

Después

sapiene

— —

A quién tenga
oidos, que oiga.

Mateo 13:9

Sapiens es un programa de
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Antes

Hablamas sobre su pasién por la fotografia y cémo eso
lo ha llevado a crear cantenido y especializarse en redes
saciales a temprana edad. Actualinente Keegan
Buchhalter trabaja con Jose Pablo Anleu en el estudio
de contenido digital Rogue.

Dentro del contenido creado se implemente un nuevo grid de ima-
genes de cuatro columnas en donde se puede integrar el portafolio
del entrevistado dentro del contenido. Se complementa también el
audio indicando su reproduccién de manera especifica.

Después
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sapiena

Seremos el primer podcast en
Guatemala enfocado en disciplinas
creativas que ayudan al desarrollo

econémico del pais.

Bienvenido a Sapiena

— Wix

» Good Vibes

_/ WixDemo Album
LU

El que tenga oidos, que oiga.
712 71 1N
L1TOWLI 1V
Dias in. A

Pulsa Play

Adicionalmente se agregé una seccidn para el proceso del plan de  También se agregd una pagina para la fase del lanzamiento de cam-
medios en la fase de expectativa. En donde se presenta el logotipo,  pana, en donde se presenta un reproductor de audio interactivo que
una breve descripcién del servicio y un temporizador en cuenta re-  contiene el episodio introductorio al servicio, en donde se explica la
gresiva para crear expectativa en el usuario. funcién y su filosofia.
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Sapiens surge a partir de la falta de informacion que se obtiene a
cerca del disefo grafico local en Guatemala, la barrera del poco do-
minio del idioma inglés, tiempo y medios tradicionales de informa-
cion. El concepto sobre el disefio y su impacto en una sociedad en
desarrollo, es desconocido en en el pais debido a que no se realizan
acciones para fomentar la expresion cultural de esta misma, esto en
la subcultura la creativa, sino también a nivel empresarial, asi como
dentro de otras disciplinas que ayudan al desarrollo econémico, cul-
tural y social de un pais.

Por ello surge Sapiens como un tipo de gestién que busca promover
la cultura creativa dentro de la sociedad guatemalteca. Este servicio
es un podcast, el cual consiste en entregar una produccion en audio
de calidad con entrevistas que presentan a exponentes dentro del
area guatemalteca, tratando de cubrir la necesidad de informacion
por parte de los disefiadores graficos de Guatemala, entregandoles
contenido curado de relevancia para formar su propia filosofia, edu-
cacion y creatividad.

Entre los principales objetivos de Sapiens, se busca entregar un
servicio a través de una identidad grafica que pueda representarlo
y crear una campana estratégica para obtener una voz dentro de
una gestién cultural. Sapiens busca reforzar su filosofia y propésito
dentro de su grupo objetivo, entregando una identidad y estrategia
que hablen hablar por si mismo, dentro de su comunicacién visual
y estratégica.

Se busca ayudar a comprender mas sobre el servicio mundial del
podcast, su historia y como su dominio logra ayudar al desarrollo
cultural sobre la economia creativa analizada desde el afio 2000 por
John Howkins. A partir de este dominio se comienza a definir de una
forma mas especifica y técnica sobre el tipo de difusién que necesi-
ta un servicio como este dentro de un grupo objetivo guatemalteco
creativo. Se estudian casos en donde actualmente se promueven
gestiones culturales para el desarrollo econémico creativo dentro
de Guatemala para hallar una relacién con estos dominios mundia-
les.

Por lo que se llega a la conclusion de querer comunicar la evolucion,
como resultado de informarse. Gracias a esta informacién se puede
crear un cambio en los conceptos que se manejan hoy en dia so-
bre el disefo y su impacto, creando asi una evolucién constante so-
bre el desarrollo de estas disciplinas para el impacto guatemalteco.
Es decir, que dentro de la informacién que se quiere otorgar, se po-
dra crear un cambio o evolucién para formar nuevos conceptos que
nos ayuden a nuestro propio desarrollo.

A partir del concepto «Conjunto del tiempo movil» se logré crear
elementos visuales que pudieran resolver el problema de comuni-
cacion visual, se inspiraran en el mensaje que se quisiera entregar
y se adaptara a las diferentes piezas que ayudaran a la experiencia
del usuario. Adicionalmente, pensando en el comportamiento cultu-
ral del usuario, se pensé en una estrategia publicitaria que pudiera
acercarse de una mejor manera al grupo objetivo. Dentro de esta
estrategia se disefharon plataformas digitales, como la red social de
Instagram y espacios fisicos de aprendizaje en torno a la cultura
creativa como facultades de arquitectura y disefio, entre como otras
instituciones académicas sobre aprendizaje en dominios creativos.

Cada pieza posee una funcién en especifico que la une con las de-
mas piezas. Dentro de estas mismas piezas se vive una etapa para la
produccién del servicio y la creacién de contenido dentro y fuera de
las plataformas escogidas. El conjunto de estas etapas logra crear
una connotacién de pretensién y exclusividad capaces de llamar la
atencion del grupo objetivo y los invitados a entrevistar sobre lo que
se quiere informar y entregar como contenido.

En el siguiente tema se presentaran las propuestas finales de
cada pieza de este contenido de identidad corporativa y estrate-
gia de comunicacion visual y se explicara el objetivo, asi como la
funcién que cumple con las demas piezas de esta estrategia. En
cada fundamentacién se lograra evidenciar el propoésito de todo el
concepto y de la comunicacion visual que se debe llevar segun el
grupo objetivo.
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13.1 Identidad Grafica

13.1.1 Manual de marca

Enelanexo 14,laidentidad grafica para Sapiens esta resumidaen este
manual de identidad corporativa. En el documento se veran estable-
cidas varias reglas para implementar constantemente la identidad de
Sapiens Podcast. A través de recomendaciones y ejemplos, los es-
tandares sirven como una guia para el desarrollo de materiales im-
presos y digitales realizados a través de disefios dentro y fuera de
la empresa.

El uso de este manual contribuira a la expresion unificada del
podcast. Un buen manejo de la identidad grafica es clave para un
proceso efectivo de comunicacion visual. Es una herramienta para
alcanzar audiencias y construir su reputacién. Anadir estas guias
mantendran una fuerte identidad de marca para Sapiens como un
podcast de informacion sobredisciplinas creativas.

13.1.1 Nombre Sapiens

El nombre es el principal elemento presentado con el logotipo. Sa-
piens es una palabra en del origen latin que significa sabio. Es como
se le conoce a nuestra especie dentro del género homo o como
se le conoce al hombre actual moderno. El nombre se escogio con
base a una técnica que propone Nick Kolenda (s.f) como una forma
metddica de crear nombres segun los propdsitos de lo que se desea
presentar o vender.

Se eligié entonces a clasificacion que nombre Kolenda como des-
viado. Para este proyecto se eligio la clasificacién de los desviados.
Este concepto presenta palabras ya existentes que no hacen refe-
rencia al producto o servicio a presentar. Esta clasificacion es de
ayuda cuando los propésitos de la creacién del nombre son emocio-
nales y persuasivos.

Junto a estos propdsitos se definié el tipo de letras que se deberian
usar dentro del nombre para llevarlo a connotaciones mas profun-
das. Se escogidé uno de dos grupos que Kolenda presenta y ayudan
a agrupar diferentes fonemas en un mismo significado. El grupo 1
se consideré como el mas aceptable para la palabra escogida, los
fonemas encontrados dentro de este grupo son: &, i, 3, e, a, ch, f, h, k,
p, s, sh, t,th, f, h, s, sh, th, v, z. Dentro de este grupo, algunos fonemas
pueden representar asociaciones visuales como: pequefo, angular,
rapido, iluminado, sofisticado, termino corto y masculino.

Sapiens es un nombre cuya creacién se fundamenta desde un punto
antropoldgico, segun el significado de los nombres y los sonidos
que conforman. El proceso del nombre consistié en crear una emo-
cién a través de una palabra que definiera al servicio.

El nombre entonces se ve reflejado dentro del concepto que se rea-
liz6 sobre cambio y evolucion, siendo una palabra existente que no
tiene relacién con el servicio a entregar, pero existe dentro del cam-
po conceptual creado. Sus letras y fonemas logran connotar la so-
fisticacion, masculinidad y la rapidez del servicio creado. Mas alla de
estas connotaciones, se logré ligar una palabra que tuviera sentido
con el ser humano como tal. Algo muy relacionado dentro del dise-
Ao, ya que es una disciplina que busca el bienestar del ser humano
y su entorno.
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13.1.2 Logotipo

El logotipo es una clasificacion retocada segun el documento Bran-
ding de la Universidad de Palermo (s.f.), por ser modificada en el
punto de la letra “i” y cambiar la orientacién horizontal de la letra
“s”. Dentro de este logotipo se buscé legibilidad en una dimensién
minima de 1.5 centimetros a lo ancho. El punto de la letra “i" se
modificé a un circulo perfecto ya que se consideraba que era una
figura ovalada muy inestable y se podia también asociar a los demas

elementos visuales complementarios.

Desde un principio se quiso resaltar el nombre del servicio Sapiens.
Por lo que se optd por crear un logo tipografico o logotipo que uera
preferible visualmente por el grupo objetivo segun el anexo no. 8
complementado con las referencias graficas del moodboard.

Se consideré también voltear horizontalmente la dltima letra “s” ya
que gracias a eso se crearon ejes invisibles que formaban un trian-
gulo. Este triangulo se considera que ayudé a comprimir el logotipo,
ya que esta en ambas letras “s” se lograba enfocar la direccion den-
tro del logotipo. El punto de la letra “i” por su parte formaba parte
de este triangulo dando balance por estar en medio de la palabra.
Este punto es visualmente pesado para no ser opacado por asta

descendente de la letra “p”.

La tipografia se conoce como URW Antiqua disehada por Hermann
Zapf en 1985. Esta tipografia tiene un costo de 20 USD. Es una tipo-
grafia de transicion que, con un grosor ancho dentro de su anatomia,
lo cual lo hace facil de balancear dentro de espacios pequenos y
resaltar dentro de fotografias. Este logotipo Unicamente se usara en
su version positiva y negativa en todas las composiciones.

El logotipo logra complementar la connotacién anteriormente men-
cionada con la creacién del nombre. Esta tipografia se asocia como
angular, sofisticada y masculina.

sapiena
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13.1.3 Tipografia

Dentro de la seleccion de la tipografia se buscé tener una similar al
logotipo. Sin embargo, se buscd poder contrastar este con una tipo-
grafia grotesca como complementaria. Se eligié entonces la tipogra-
fia ARS Maquette Pro. Esta tipografia funciona muy bien en titulos
bold y cuerpos de texto extensos. Esta tipografia se evalué de forma
impresa y digital. Es capaz de independizar el interlineado conforme
se presenta la mancha tipografica.

ARS Magquette Pro es una tipografia Neo-grotesca o de transicion.
Creada por Angus R. Shamal. Una clasificacion derivada de las gro-
tescas segun Cheng (2006). Esta tipografia logra entregar una ca-
racteristica humanista en letras como a, c, e, g, j, r, s, y t. Las ter-
minaciones de cada letra son inclinadas, este tratamiento le da un
aspecto amigable, organico y ritmico. Esta tipografia posee bases
geométricas. Sin embargo, se desligd esta parte de su anatomia
organica para lograr una mejor composicion en letras redondas. Su
jerarquia visual se desarroll6 gracias a la medida del tercio menor o
el aspecto 5:6.

Esta tipografia contiene proporciones que la hacen especial
para cuerpos de texto y titulos en lugares pequefos. Su fluidez
en las curvas y angulos filosos en las terminaciones logran crear
una mejor composicion en espacios pequefios dentro de un
manierismo humanista.

Titulo 1

Titulo 2

Titulo 3
Titulo 4

Titulo 4

FORMATO .OTF

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipisc-
ing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt
ut laoreet dolore magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat. Duis autem vel
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13.1.4 Paleta de Colores

Para poder representar sofisticacion dentro de la composicion. Se
decidié durante el proceso de bocetaje usar fotografias que contu-
vieran una representacion neutra. Con este tipo de decisién se logré
crear una paleta de colores calificada como neutra dentro de la ca-
lificacion positiva y negativa para cada color por voluntarios sanos
propuesta por BMC Medical Research Methology (2010). Dentro de
esta calificacidén de colores, se asocio a la paleta escogida dentro de
los similares que pudieran representarlo a cada uno.

Luego de esta propuesta se logré concluir gracias a Truini (2017),
que cada color tiene una asociacion diferente segun su contexto
cultural. Dentro de estas asociaciones se considera la paleta de co-
lores como:

* Rojo: ¢ Blanco:
* Pasién e Simplicidad e Pureza
* Peligro * Hogar * |Inocencia
* Furia * Tierra e Juventud
* Excitacion * Confort * Nacimiento
* Venganza * Suciedad » Esterilidad
* Guerra * Las afueras
* Negro:
* Tranquilidad * Poder
* Armonia * Sofisticacién
 Fé * Elegancia
* Lealtad * Misterio
* Espiritualidad *  Miedo
e Cumplimiento * Remordimiento
* Estabilidad
* Tecnologia
* Tristeza

* Limpieza

ROSADO
CMYK: 0, 40, 22, 0
RGB: 246, 177, 178
HEX: #f6b1b2

AZUL

CMYK: 4, 11,22,0
RGB: 157, 197, 200
HEX: #9dcbc8

ROJO

CMYK: 0, 95, 63,0
RGB: 230, 36, 70
HEX: #e62446

BEIGE

CMYK: 24, 23, 29, 4
RGB: 200, 189, 176
HEX: #c8bdb0

NEGRO
CMYK: 54, 64, 59, 77
RGB: 35, 35, 35
HEX: #232323

BLANCO

CMYK: 12,9, 10,0
RGB: 228, 228, 228
HEX: #ebe4e4
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13.1.5 Fotografia

Para poder presentar a los entrevistados, se eligié fotografias de re-
trato. Estas fotografias complementarian la parte humana dentro de
las composiciones como lo explica PBSoffbook (2013). Las cuales
complementarian junto con el nombre Sapiens. Estos retratos lo-
gran connotar perfeccion y belleza cuando se implementa la paleta
de colores mencionada anteriormente.

Dentro del tipo de luz se utilizé el estilo de Rembrandt como nos in-
dica el libro Dominando la fotografia de retrato (2014). Teniendo una
luz lateral y cenital. La distancia focal de la camara segun Atamian
(2014) logré crear un angulo de vision que encuadrara al sujeto en
un espacio pequefio dentro de la fotografia. Por lo tanto, se utilizé un
lente de 50mm para la realizacion de la fotografia.

Dentro del retoque de iluminacién de piel e iluminacion, se logro
crear un mejor balance entre los colores de cada fotografia para que
se pudiera complementar una con la otra a través de la paleta de co-
lores considerada en los fondos y la ropa del usuario. El tratamiento
logré enfocar la iluminacion a los rostros de los modelos y resaltar
sus facciones. Las poses fueron utilizadas de una forma sutil para
continuar con la sobriedad de la composicion dentro de una paleta
de colores neutra.

En cierta forma la transformacion de la paleta de colores logra en-
tregar neutralidad. Se enfatizo con estos elementos una connota-
cion sofisticada, determinada y anadioé un lado pretencioso y exclu-
sivo dentro de cada una de las fotografias con estos personajes.
Estas fotografias logran presentar al modelo y nada mas. La pie-
za principal de cada contenido creado dentro del servicio de una
forma simple.

FORMATO: Digital
DIMENSION: 1000px

= 301



sapiena

sapiena

José Buchhalter
e s ‘Social Mecia Expert
www.saplenspodcast.com www.saplenspodcast.com

lan Espinosa
Director Creativo

‘saplens.padcast

www.saplenspodcast.com

www.saplenspodcast.com

FORMATO: Texcote
DIMENSION: 12x18”

sapiena

¥

Jose Pablo Anleu
(S) saplens.podeast Fotdgraio

www.saplenspodcast.com

sapiena

Joss Pinto
(D) saplens.podeast o ¥ Posta

www.saplenspodcast.com

\ 4

13.2 Afiches

Dentro de los afiches se logré crear 12 diferentes posiciones, simi-
lares en estructura, pero diferentes en contenido. Dentro de esta
misma estructura logré cambiar el color, la fotografia y el contenido
textual. Se mantuvo el logotipo, el circulo monocromatico y la posi-
cién de los elementos.

Esta estructura logra ser dinamica dentro de estas mismas com-
posiciones. Ya que se decidié jugar dentro del circulo monocroma-
tico para poder romper dicha estructura formando diferentes ejes
dentro de cada composicién. Cada circulo monocromatico apun-
ta a la hora de cada numero de episodio. Es decir, si se presen-
ta el capitulo 2, el circulo monocromatico estara apuntando a la
posicion de las 2 horas dentro de un reloj. Con esto se rompe la
estructura de la composicién y se posicionaba las fotografias de
diferente manera. Creando una unidad entre los elementos a tra-
vés de los elementos visuales complementarios. Esto se evidencia
gracias a la explicaciéon del Logo System por Bierut (2015). Aun-
que el mismo logo no cambia, dentro de los afiches y la identi-
dad gréafica se puede tener infinitas permutaciones en cuanto a
su estructura. Estos mismos circulos ayudaron al segundo grupo
de los afiches para crear composiciones simétricas y abstractas
con cada uno de ellos, cambiando el color y contenido textual de
cada uno.

La funcion de estos afiches ayuda informar de manera breve y ra-
pida cada episodio y el servicio como tal dentro de lo que se desea
decir de ellos. Estos afiches ayudaran de manera que no se vea
una publicidad digital dentro de toda la estrategia, sino también se
logre una vision impresa del servicio a presentar. Esto significa que
los afiches estaran complementando el contenido digital que es el
principal segun la plataforma escogida.
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13.3 Portada de albumes

Dentro de las portadas de estos albumes se logré concluir en una
misma estructura como la de los afiches anteriores. Sin embargo, se
adapt6 en un aspecto de 1:1 en los formatos digitales. Lo que hizo
que la posicién de los elementos se viera menos saturada si se eli-
minaba una foto dentro de la estructura que este mismo rompia. En
otras palabras, se logré adaptar la estructura anterior de los afiches
dentro de un formato cuadrado que contuviera Unicamente una foto
dentro de los ejes que se creaban con el circulo monocromatico.

Gracias a esta composicién dentro de las portadas del album se
refuerza lo que Nerdwriter (2015) menciona dentro de su estudio
de las portadas de album. En donde menciona que ayuda a situar
el tono y sentimiento de lo que se oir. Se logra resaltar la funcion
entonces sobre la comodidad y estética en la musica y la comunica-
cion visual. Este fundamento se logra a través de presentar lo que el
entrevistado puede entregar de informacion sin salirse de la identi-
dad grafica creada. Se logra entonces individualizar el contenido del
audio de cada entrevistado a través de las fotografias y nombres.
Sin embargo, conservan una unidad gracias a la identidad creada.
Gracias a Chiara (2016), se logré definir aspectos que lograran lle-
nar requisitos técnicos. Entre estos sus diferentes dimensiones para
diferentes plataformas, comunicar de forma facil el propésito del
episodio, utilizar pocas palabras, no utilizar mas de dos fuentes y sin
utilizar elementos redundantes como micréfonos y auriculares.

Michi
Gonzalez
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13.4 Contenido digital paralared
social de Instagram

13.4.1 Publicaciones

Dentro de las publicaciones se realizaron varias adaptaciones segun
el propédsito del plan de medios dentro de cada fase de este. Se
lograron crear publicaciones que llenaran contenido dentro de la
fase de expectativa y complementar informacién dentro de la fase
de lanzamiento y fase ciclica.

Se crearon composiciones muy visuales como lo rectifica Anleu
(2018) dentro del anexo 10. Se logro crear “ruido visual” a través de
diferentes composiciones. La paleta de colores logr6é seccionar a
cada episodio y cada propésito del plan de medios. Dentro de estas
composiciones se encuentran también las fotografias de perfil que
ayudaran en el proceso de identidad dentro de esta red social. En un
tamano éptimo de 110%X110 pixeles.

Se eligi6é una plataforma para redes sociales como Instagram ya que
se puede conseguir una mayor cantidad de seguidores y presentar
el servicio a través de imagenes, como menciona Ramos (2015).

Se pudieron evaluar los aspectos técnicos de todas las composicio-
nes segun tamafoy resolucion. En un tamafio optimo de 1080X1080
como menciona Montells (2017). Estas composiciones lograran la
funcion de poder curar contenido ajeno curado en un perfil y com-
plementar a este contenido para ser atractivo. Dentro de estas pu-
blicaciones se estaran pautando para poder tener un mayor alcance.
En su mayoria son imagenes ya que como nos dice el compromiso
por post por tipo de contenido segun Montells, son mas efectivos.

"El punto donde se
obtiene un estilo de disefio,

es el punto donde
no se ha resuelto
el problema de disefio”

Charles Eames

Ep.06

Cuwr )

El tiempo tiene sentido
en pequeias partes.
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13.4.2 Historias

Luego de eso se crearon una serie de videos e imagenes con las
mismas especificaciones que parten de Montells (2017) para las
historias de Instagram. Algunas de estas piezas son animadas para
lograr la atencion que se necesita segun Anleu en la entrevista de
validacion. Esto logro entregar un aspecto mucho mas elevado a ni-
vel visual para la creacién de contenido y publicidad dentro de esta
plataforma y causar una mayor difusion.

Siguenos

El que tiene oidos,

sapiena sapienz que oiga.

El tiempo tiene
sentido en
pequerias partes.

9
e
» 05.02.19 ‘
' 2

sapieng
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13.5 Pagina web

Dentro de la pagina se cred un contenido exclusivo que no se tiene
dentro de las redes sociales. De una forma facil, intuitiva y agradable
a la vista como menciona Ponce (2017). Se cre6 una pagina web que
pudiera contener informacion acerca de lo que es un podcast, su
forma de uso y los episodios ademas de contenido exclusivo como
el portafolio de los entrevistados y sus inspiraciones.

Se logré crear la funcionalidad del sitio gracias a Aguilera (2015) to-
mando en cuenta la definiciéon de objetivos y estrategia, el desarrollo
de contenidos, la propuesta de disefo, su desarrollo y la publicacién.
Gracias a Farkas (2002) se logré implementar un atractivo estético
relacionado a la pagina web, ayudar a complementar la informacion
del podcast a través de la expresion del sitio web. Ayudar a las rela-
ciones logicas entre los elementos y el contenido.

Se logré implementar la paleta de colores implementada en todas
las piezas. Logrando expresar el tema y el estilo del servicio. El uso
de maquetacion logré dar una mejor implementacion dentro de los
textos que existen en la pagina. Cabe mencionar que dentro de la
pagina web se consiguio6 la alternativa de JAF Bernina Sans para los
cuerpos de texto y titulares.

Esto ayudara a crear un espacio de informacion sobre el servicio
como ha ayudado a Adherente (2018) dentro de la entrevista a ex-
pertos. Para poder crear un contenido mucho mas critico y menos
reflexivo. Esta pagina web contiene una funcién como un blog, ya
que se quiere crear contenido dispuesto a opiniones subjetivas y ob-
jetivas en donde exista un contenido rapido del mismo como men-
ciona Webber (2009)

A quién tenga

oidos, que oiga.

Mateo 13:9

4
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13.6 Invitacion

Dentro de la invitacién se busca poder crear una expectativa lo su-
ficientemente importante para impactar a los entrevistados. Esta
invitacién se les dara exclusivamente a los entrevistados de cada
episodio por mes que estaran siendo la cara de Sapiens.

Se quiso crear una caja igual de segura que la de los dispositivos
de Apple. Esto ya que su material y estructura dan una sensacion de
exclusividad en el usuario. La invitacion es la parte mas importante
para la experiencia del entrevistado ya que con el es que se define
el contenido que se creara mes con mes.

Se eligié un material que pudiera envolver a esta caja como el vi-
nilo negro mate con un relieve del logo en su tapa. Esto da una
experiencia mucho mas tactil cuando se entrega dicha invitacion.
Su estructura es lo suficientemente, gruesa resistente y compacta
para poder proteger el contenido que se encuentra dentro de este.
Su tapa y contenedor poseen dimensiones exactas para que dentro
de la caja se libere el aire que contiene dentro al cerrarlo y pueda
estar al vacio.

Dentro del mismo se encuentran varias piezas que contiene el con-
tenido de la experiencia, asi como productos de regalo. Dentro de él
se tiene una breve descripcion del servicio y podcast junto con una
composicion. Esto sirve para dar una nocidén sobre la experiencia
que se quiere conseguir del entrevistado al abrir la caja.

Luego se obtiene el embalaje de las instrucciones y los stickers y el
de los audifonos. Este embalaje se construyé para poder contener
la informacién que el usuario necesita para poder oir la invitacion
en audio. Dentro de este embalaje se obtiene las instrucciones para
ingresar a la pagina que contendra la invitacién, stickers y audifonos
que se entregaran como promocion.
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Para las instrucciones se eligié un desplegable que pudiera tener en
tres simples pasos la informacién para ingresar a la invitacién. Esto
se hizo mediante ilustraciones vectoriales y contenido textual. Estas
invitaciones indican al usuario a ingresar a la pagina web de sapiens
y acceder a una parte secreta en donde se obtiene la invitacion a
participar en una entrevista para el contenido del podcast.

Adicionalmente se entregaran unos stickers como promocionales
para que el usuario pueda obtenerlos y unos audifonos que conten-
dran el mensaje de “Soy todo oidos” para crear un valor agregado
dentro de la invitacion.
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14 PRODUCCION
Y REPRODUCCION



Las piezas mencionadas a continuacion se ordenaran a partir de
ada pieza y sus funciones. Estas se clasifican segun las piezas de
disefio y su construccion. Esto ayudara a clasificar a cada parte de
cada pieza con sus especificaciones técnicas. Posteriormente se
mostraran fichas técnicas sobre las piezas que se necesitan imprimir.

Cada pieza sera mencionada dentro de un informe técnico.
Este se presentara a quién necesite estar a cargo de estos archivos,
incluyendo proveedores. Se presentara la distribuciéon de archivos
y piezas de disefio que se entregan. Estos archivos se distribuiran
segun cada tipo de pieza que se necesite presentar.

Por ultimo, se entregara un presupuesto preliminar que se necesita
segun este plan de medios, la produccién y reproduccion de
estas piezas. En donde se especificara la mejor via para poder
reproducirlas gracias a una comparacion entre varios proveedores.
Esto hara que el proyecto se pueda publicar en la mejor calidad al
mejor precio.
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14.1 Especificaciones técnicas

Se distribuyeron estas especificaciones segun las piezas a reproducir
y las partes que lo conforman cada uno. Dentro de sus estas
especificaciones se toman en cuenta las siguientes caracteristicas:

Nombre
Tamaio

Modo de Color
Tipo de Archivo
Soporte
Desarrollo
Reproducciones

Sistema de Reproduccién
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14.1.1 Identidad Grafica

Logotipo
* Nombre de Archivos: Sapiens Logo
*  Modo de Color: RGB
* Tipo de Archivo: Adobe lllustrator CC y CS6
* Soporte: Digital
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 1

Paleta de Colores
*  Nombre de Archivos: Paleta de Colores
e Modo de Color: RGB
* Tipo de Archivo: Adobe lllustrator CC y CS6
* Soporte: Digital
e Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 1

Circulos Monocromaticos
¢ Nombre de Archivos: Circulos Monocromaticos
e Modo de Color: RGB
* Tipo de Archivo: Adobe lllustrator CC y CS6
* Soporte: Digital
e Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 1

Fotografias de Prueba
* Nombre de Archivos: Sapiens Fotografias Prueba
*  Modo de Color: RGB
* Tipo de Archivo: JPEG
* Soporte: Digital
* Desarrollo: Fotografico
* No. De Reproducciones: 21

Tipografia
* Nombre de Archivos: ARS Maquette Pro
* Modo de Color: RGB
* Tipo de Archivo: OpenType
e Soporte: Digital
e Desarrollo: Tipografico
* No. De Reproducciones: 1

Manual de Identidad
* Nombre de Archivos: Manual de Identidad Sapiens
* Modo de color: RGB
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: digital
e Desarrollo: Editorial
* No. De Reproducciones: 1

14.1.2 Publicaciones Impresas

Afiches
* Nombre de Archivos: Afiches
e Tamano: 12X18”
*  Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Husky
* Desarrollo: Vectorial y Fotografico
* No. De Reproducciones: 14
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14.1.3 Publicaciones de Instagram 14.1.4 Pagina web
* Nombre de Archivos: Sapiens Website

Publicaciones de Instagram « Tamafo: Responsivo
* Nombre de Archivos: Publicaciones de Instagram «  Modo de Color: RGB
* Tamafio: 1000x1000 px * Tipo de Archivo: Plantillas
* Modo de Color: RGB « Soporte: Digital
* Tipo de Archivo: JPEG dentro de un archivo RAR « Desarrollo: Squarespace

* Soporte: Digital * No. De Reproducciones: 1
e Desarrollo: Vectorial

* No. De Reproducciones: 57

Historias de Expectativa
* Nombre de Archivos: Historias de Instagram
e  Tamano: 1080%X1920px
* Modo de Color: RGB
* Tipo de Archivo: MP4 y JPEG
* Soporte: Digital
* Desarrollo: Animacion
* No. De Reproducciones: 30
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14.1.4 Invitaciones a Entrevistados
TAPA DE LA CAJA

Troquel Nimero 1:
* Nombre de Archivos: Invitacién_Tapa_Troquel Chip
e Tamano: 8.13X8.13”
*  Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
e Soporte: Cartén Chip
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Troquel Numero 2
* Nombre de Archivos: Invitacion_Tapa_Troquel Texcote
e Tamano: 11.25X11.25”
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote envuelto en vinil negro mate
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Letras para relieve
* Nombre de Archivos: Invitacion_Tapa_Letras en relieve
e Tamano: 3.63%0.8"
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

CONTENEDOR

Troquel Numero 1

Nombre de Archivos: Invitacion_Contenedor_Chip
Tamafo: 8.06X8.06”

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Cartén Chip

Desarrollo: Vectorial

No. De Reproducciones: 6

Troquel Numero 2:

Nombre de Archivos: Invitacion_Contenedor_Troquel
Texcote

Tamano: 11.06X11.06”

Modo de Color: CMYK

Tipo de Archivo: PDF

Soporte: Texcote envuelto en vinil negro mate
Desarrollo: Vectorial

No. De Reproducciones: 6
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EMBALAJES

Embalaje Audifonos 1
* Nombre de Archivos: Invitacion_Audifonos_Embalajet
* Tamano: 7.15X7.15"
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote envuelto en vinil negro mate
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Embalaje Audifonos 2
* Nombre de Archivos: Invitacion _Audifonos_Embalaje2
* Tamano: 4.88X5.13”
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote envuelto en vinil negro mate
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Embalaje Audifonos 3
* Nombre de Archivos: Invitacion _Audifonos_Embalaje3
e Tamano: 3.5X5.09”
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote envuelto en vinil negro mate
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Embalaje Instrucciones
* Nombre de Archivos: Invitacion_Instrucciones_Embalaje
e Tamano: 8.75X6.5”
e Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote
e Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6
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STICKERS

Logotipo
* Nombre de Archivos: Invitacion_Sticker_Logotipo
e Tamano: 3.63%X0.88”
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Adhesivo Brillante
e Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Circulo Monocromatico
e Nombre de Archivos: Invitacion_Sticker_Circulo
e Tamano: 2X2"
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
e Soporte: Adhesivo Brillante
e Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

Etiqueta de Audifonos
* Nombre de Archivos: Invitacion_Sticker_Etiqueta
e Tamano: 2X0.5”
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Texcote
* Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6
* Informe Técnico

PRINT
¢ Nombre de Archivos: Invitacion_Print
e Tamano: 5Xb5"
* Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Husky
e Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6

INSTRUCCIONES
¢ Nombre de Archivos: Invitacion_Instrucciones
e Tamano: 7.88%3.63”
e Modo de Color: CMYK
* Tipo de Archivo: PDF
* Soporte: Husky
¢ Desarrollo: Vectorial
* No. De Reproducciones: 6
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Afiches

sapiena

Lista de cotejo

Excesos B Fonts en Contorno

Respeto de O Editorial (Adjuntas)
Margenes

Modo de O Layers Identificadas

Color B Orden en colores
CMYK B Guia de Troquel

RGB O Aplica
B No Aplica

Imagenes:
Resolucion 100%

05.02.201

El que tenga ofdos, que oiga.

Sistema
Bl Digital

Acabado

B Corte a Mano

Reproducir en todas sus versiones.

Datos

Nombre:
Afiches A1,A2,A.3,A4, A5yA6

B.1,B.2,B.3,B.4, B.5,B.6

Medidas:
12X18”

Material:
Husky

f

Elaborado por
Esteban Mora




Troqueles Chip

Lista de cotejo Sistema | Datos

Excesos O Fonts en Contorno [0 Digital Nombre:
Invitacion_Contenedor Troquel Chip

Respeto de [l Editorial (Adjuntas) Invitacién_Tapa Troquel Chip
Margenes Medidas:

- 8.13X8.13" y 8.06%8.06"
Modo de O Layers Identificadas Acabado Material:
Color O Orden en colores [0 Corte a mano Carton Chip
CMYK -
RGB B Aplica

O NoAplica

Guia de Troquel
f.

Elaborado por
Esteban Mora

Imagenes:
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Troqueles Texcote

Lista de cotejo

Excesos [0 Fonts en Contorno

Respeto de O Editorial (Adjuntas)
Margenes

Modo de Layers Identificadas
Color Orden en colores
SR Guia de Troquel

B Aplica

O NoAplica

RGB

Imagenes:

Sistema
Bl Digital

Acabado

B Corte Digital

Datos

Nombre:
Invitacion_Tapa Troquel Texcote
Invitacién_ Troquel Texcote

Medidas:
8.13X8.13” y 8.06%8.06”

Material:
Texcote envuelto en vinilo negro mate

f

Elaborado por
Esteban Mora
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Embalajes

IR o R

- = = 7

Lista de cotejo Sistema | Datos

Excesos O Fonts en Contorno B Digital Nombre:
Invitacion_Audifonos_Embalajet

Respeto de O Editorial (Adjuntas) Invitacion_Audifonos_Embalaje2
Margenes Invitacién_Audifonos_Embalaje 3
Invitacion_Instrucciones_Embalaje

Medidas:

Modo de Layers Identificadas Acabado 715X715", 4.88X513"

Color Orden en colores B Corte Digital 3.5><5.09”’y 8.75X6.5”

CMYK Guia de Troquel Material:

B Aplica Texcote envuelto en vinilo negro mate
[0 No Aplica f.

RGB

Elaborado por
Esteban Mora
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Print

El que tenga oidos,
que oiga.

Nuestro propoésito sera
evolucionar la cultura

creativa a través de tu voz.

sapiene

Lista de cotejo Sistema | Datos

Excesos B Fonts en Contorno B Digital Nombre:
Invitacion_Print

Respeto de O Editorial (Adjuntas)

Margenes
Medidas:

Layers Identificadas 9X5”
MOdo de ' Acabado Material:

Color Orden en colores B Corte Digital Husky
CMYK Guia de Troquel
0 Aplica f

W NoAplica Elaborado por
Esteban Mora

RGB
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Instrucciones

sPasol wPaso2 ePaso3

Instrucciones

Lista de cotejo Sistema | Datos

Excesos B Fonts en Contorno B Digital Nombre: _
Invitacion_Instrucciones

Respeto de O Editorial (Adjuntas)

Margenes
Medidas:

7.88%3.63”
Material:

Modo de Layers Identificadas Acabado

Color Orden en colores B Corte Digital Husky
CMYK Guia de Troquel
[0 Aplica f

W NoAplica Elaborado por
Esteban Mora

RGB
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Stickers

A

Soy todo oidos.

Lista de cotejo

Excesos B Fonts en Contorno

Respeto de O Editorial (Adjuntas)
Margenes

Modo de Layers Identificadas
Color Orden en colores
CMYK Guia de Troquel

O Aplica

B NoAplica

RGB

Sistema
Bl Digital

Acabado

B Corte Digital

Datos

Nombre:
Invitacion_Sticker_Logotipo

Invitacion_Sticker_Etiqueta
Invitacion_Sticker_Circulo

Medidas:
3.63X0.88”, 2X2” 2X0.5”

Material:
Adhesivo Brillante

f

Elaborado por
Esteban Mora
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14.2 Informe técnico

Dentro de este informe se presenta la distribucidén con la entrega
de los archivos. Estos archivos se adjuntan en un CD. Estos archivos
se le seran entregados a la persona encargada para producir y
reproducir las piezas de esta campana. El propdsito de este informe
sera la comprensidn de las piezas y su distribucion dentro de
estos archivos.

* Identidad grafica — Sapiens

Logotipo

Paleta de Colores

Tipografia

Circulos Monocromaticos
Fotografias de Prueba

Manual de Identidad Corporativa

* Material a reproducir

Material digital

* Publicaciones e historias de Instagram

e Pagina web
Material impreso
e Afiches

e Invitacion

* Troqueles

e Tapa
e Cartén chip
* Texcote

e Letras en relieve
¢ Contenedor
e Cartén chip
e Texcote
* Embalajes
¢ Instrucciones
* Embalaje

* Logotipo en vinil adhesivo

¢ Audifonos
e Embalaje 1
* Embalaje 2

* Embalaje 3

e Print

e Stickers
e Circulo monocromatico
* Logotipo

* Etiqueta para audifonos
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CARTA PARA CLIENTE

Guatemala, 08 de mayo del 2018

Encargado de Sapiens

El motivo de la presente es para explicar el proceso que debe llevarse acabo para la
reproduccién de las piezas realizadas para la identidad corporativa de sapiens y su
campana de expectativa, lanzamiento y ciclica.

Se adjunte un CD el cual lleva como nombre “Material a Reproducir - Sapiens”,
dentro de esa carpeta se divide el material en dos carpetas generales. En dichas
carpetas se podra encontrar los elementos visuales de la identidad corporativa y el
material digital e impreso a reproducir.

= |dentidad Grafica

* Material Por Reproducir
o Material Digital
o Material Impreso

Dentro de cada carpeta se encuentran los archivos para impresion con sus
respectivas fichas técnicas, |las cuales establecen parametros para que las piezas
se reproduzcan de manera eficaz. Cada archivo es organizado segun las piezas
creadas.

En caso de cualquier duda o consulta, por favor comuniguese conmigo.

Reciba un cordial Saludo

Carlos Esteban Mora
Teléfono: 4973-2780
conamoramora@gmail.com
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CARTA PARA
CENTROS DE
IMPRESION Y
REPRODUCCION

Guatemala, 08 de mayo del 2018

A guién interese,

El motive de la presente es para explicar las especificaciones técnicas de las piezas
que pertenecen a Sapiens. Se realizé una planificacién de lanzamiento de varias
piezas con el motive de dar a conocer la nueva identidad de este servicic. En el
siguiente informe se detallan las especificaciones técnicas para el manejo y la
reproduccion de las piezas. Estas se dividen seguln su propésito funcional y nombre.

Este informe se podra encentrar dentro de un CD con los documentos y sus
especificaciones técnicas.

Sin otro particular, estoy a sus drdenes con cualgquier duda o comentaric acerca de
los artes, reciban un cordial saludo.

Carlos Esteban Mora
Teléfono: 4973-2780
conamoramora@gmail.com
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14.3 Presupuesto de
Diseino y Reproduccion

Tras evaluar la necesidad del proyecto y la produccién del servicio.
Se indago sobre diferentes proveedores que se ajustaran al
presupuesto inicial de Sapiens. Dentro de estas indagaciones
se cotizaron a proveedores sobre produccién de audio, disefo,
imprenta, troquelado, produccion de pauta digital y dominios web.

Dentro del area de imprenta se cotizan piezas como los afiches,
stickers, composiciones y unifoliares. Esta area se clasifica para
piezas que necesitan un espacio fisico dentro del plan de medios
que se entrego.

Para el area de troquelado se cotiza principalmente la construccion
de la caja creada para la invitacion. Esta area posee piezas de
troquelado que maneja el empaque principal de la caja de invitacion
y embalajes que contienen a varias piezas impresas dentro de él.

Por ultimo, se presentan tres areas mas en donde se cotiza la
produccion del audio por episodio para el servicio del podcast,
junto con pautas digitales dentro de la aplicacion de Instagram y
Dominios Web.

Dentro de este tema se presentan varias cotizaciones escogidas
detras de una comparacién entre varios proveedores (Ver anexo
10). Se logran comparar varias opciones tomando en cuenta que se
debe economizar la mayor cantidad de insumos para la creacion y
pauta en medios impresos y digitales. Luego de tomar una decision
en cuanto al presupuesto final, se logré obtener una decisién que
beneficiara en produccion las piezas. Esta decisién se presenta
a continuacion.
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Produccion de Audio (Por episodio)

Cantidad Material Impresion Tamano

Ediciéon de
audio digital Digital Auditivo 60 minutos Q650.00
de 60 minutos

2 micréfonos
profesionales
condensador,
interface HD

Grabacion Auditivo 60 minutos Q100.00

TOTAL DE PRODUCCION POR EPISODIO Q750.00
TOTAL DE PRODUCCION POR CAMPANA DE 6 MESES Q4,500.00
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Para la cotizacién de imprenta se escogio al proveedor de Artes Graficas por su mejor precio
dentro del mercado y locacién. Ya que el creado de Sapiens vive actualmente en La Antigua
Guatemala, se podria tener una mejor eficiencia en tiempos para cuando se necesiten estos
materiales impresos.

Cotizacion de Imprenta

Cantidad Tamano ATEED
Total
. Digital
12 Stickers LIS (Escalade |3.63x0.88” | Q10.00
Brillante .
grises)
Stickers Adhesivo Digital
x ”
Redondas Brillante (Full Color)

Digital
(escala
de grises,
duplex)

Digital

12 Unifoliares Texcote (esca!a 7.88%X3.63” | Q48.00
de grises,
duplex)

Fefelies Tesie Digital (Full | 5 4 g» Q1,560.00
color)

Composiciones | Texcote

TOTAL DE PRODUCCION POR CAMPANA DE SEIS MESES Q1,661.00
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Para la cotizacién del troquelado se consideré también poder conseguir un proveedor con
la mejor calidad y el menor precio. Este proveedor posee su centro de produccion en Zona
11 de Ciudad de Guatemala. Sin embargo, reside en Antigua Guatemala por lo que se puede
ser mas eficiente la mensajeria con la entrega. Este proveedor entrega la mejor calidad por
ser en corte laser y no troquelado a un menor precio que los demas posibles proveedores.

Cotizacién de Troquelado: Por 6 Cajas

Cantidad Tamano HATELE
Total
Clules el Texcote Corte laser 11 25%11.25”
troquel
Ellies el Texcote Corte laser | 715X7.15”
Embalaje 1

Guias de

. Texcote Corte laser | 4.88%X5.13”
Embalaje 2

i Texcote Corte laser | 5.5X3.5”
Embalaje 3
Logotipo Texcote 3.6X0.8”

Guias de
Embalaje de Texcote Corte laser | 8.75X6.25"
Instrucciones

TOTAL DE CAMPANA POR PRODUCCION DE SEIS MESES
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A pesar de que las pautas digitales dentro de la aplicacion de Instagram se crean segun
las necesidades del usuario. Se estimé que estaria bien tener un presupuesto de Q1,500
iniciales mensuales para una campafia de seis meses.

Pautas en Instagram

Cantidad Tamano ATSED
Total

Publicaciones | Imagenes
e Historias

TOTAL DE CAMPANA POR PRODUCCION DE SEIS MESES Q9,000
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Para el dominio web se escogid el poder tener una plataforma que facilite las publicaciones
que se estaran presentando dentro de la pagina web. Se evaluo6 el precio de la pagina y sus
funciones para crear una mejore eficiencia con el contenido que se publica. Se escogié el
proveedor de Webflow como la mejor opcion. Ya que otros servidores no tenian un manejo
de contenido a un precio como este y no poseia las interacciones y el facil uso de una
creacion de pagina web como este mismo.

Dominio Web

Cantidad Tamano AT
Total

1 PaginaWeb | Yeoflow Digital Responsivo | Q1,479.00
design layout
TOTAL SOBRE DOMINIO WEB POR UN ANO Q1,479.00

Se eligié el dominio de Webflow por obtener un mayor rango de interacciones web dentro
de su interfaz. Facil uso para desarrolladores web. Posee también a un mismo precio que los
demas proveedores una interfaz para crear contenido de una forma facil y rapida.
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14. 4 Presupuesto de
diseno grafico

Para el presupuesto de disefio se cred una tarifa que incluyera
una identidad corporativa basica para un cliente Clase C segun la
Céamara de Disefiadores en Comunicacién Visual del CCIRR, (2017).
Con esto se implementa la creacién del logotipo.

Presupuesto de Diseno grafico

Cantldad Tamano sy
Total
elenmitetel Herramientas | Digital
Corporativa . g y Indiferente Q3,127.00
, de Diseno Fisica
con b5 piezas
Publicidad
en Redes Instagram Digital Indiferente Q22,440.00
Sociales

DisefioWeb | DiseRosin | by Q4,403.00
programacion

ElEeie Comsileemei | oo Indiferente | Q4,900.00
Empaque Completa

Feinllize Digital Digital Indiferente | Q2,558.00
tipograficas
Sesion Set

- Fotografica fotografico P ndierente N

TOTAL SOBRE DOMINIO WEB POR UN ANO 049 596.00
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14.5 Presupuesto final de diseiio

El presupuesto de disefio se logré gracias a la suma de varias
cotizaciones que incluyen produccion de audio, material impreso
fisico e impresiones digitales. Junto con una tarifa adaptada a
resolver el problema de disefio segun lo estipulado.

TOTAL A PAGAR: Q66,798.50
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15.1 Conclusiones

Se logré crear una identidad grafica con el nombre de
Sapiens para poder dar una imagen corporativa al servi-
cio de informacién en formato auditivo o podcast. Den-
tro de esta identidad se tomé en cuenta los gustos de los
disefadores graficos entre 25 a 35 afios y se unié con el
propésito de comunicacion visual definido por el servi-
cio y la filosofia de Sapiens. Dentro de esta identidad gra-
fica se logro recaudar la informacién necesaria para crear
elementos visuales que connotaran sofisticacién bajo
una campana basada en la curacion de contenido digital.

El objetivo de esta identidad grafica principalmen-
te fue ser creada para unificar varias piezas dentro de
un mismo propodsito de comunicacién visual. Es de-
cir, que el método de cada pieza comunicaba un pro-
posito diferente y la identidad grafica se encargo de unir
estos propdsitos en una misma comunicacion visual.

La identidad de sapiens logré adaptarse sin ningun proble-
ma dentro de las piezas reproducidas. Su flexibilidad dentro
de cada una lo hizo capaz de ser distribuida en diferentes
estructuras segun el propésito del formato. Afortunadamen-
te esta identidad posee pocos elementos basicos y sencillos
que a su vez son dinamicos en compaosicidn y logran inde-
pendizar a cada episodio entregado dentro de la propuesta
de la campana ciclica. Dicho esto, la identidad de sapiens
se complementa con otros factores tactiles y auditivos que
aumentan la experiencia sensorial de la todas las piezas.

2. Se propuso una campafa que pudiera contener diferen-

tes piezas de disefo, adaptadas a las necesidades del
servicio. Esta campafia abarcé un plan de tres fases para
formar una expectativa, el lanzamiento del servicio y una
campafa ciclica que consiste en poder ser reproducida du-
rante el resto de tiempo que se crea el contenido digital.

Esta estrategia logré involucrar muchas piezas que se adap-
taban a la experiencia del usuario dentro de toda la campania.
Este tipo de experiencias se incluian de forma tactil y auditiva,
ademasdevisual.Loquelogréelevarel proyectoaun nivelmas
sensorial tomando en cuenta el tipo servicio que se exponia.

Dentro de esta campana se logrdé unir el concepto del
servicio, su proposito y el concepto visual creado. Esto lo-
gré que dentro de las piezas de publicidad se descubrie-
ran textos que informaran del servicio y se comprendiera
sobre Sapiens.

Se cred una pagina web que pudiera crear contenido au-
ditivo para Sapiens. Sin embargo, se evalué la experiencia
del usuario en una plataforma movil y sencilla e interactuar.

Dentro de esta pagina web, no solo se entregd contenido
auditivo. Se entregd también un contenido exclusivo segun
cada episodio que se presenta mes con mes. Una breve
descripcion sobre el uso del podcast sapiens. Y una breve
descripcion sobre su propésito. Esta pagina web cumple la
funcién de poder almacenar el contenido que se publique
dentro de él y poder entregar aiin mas informacién de lo que
se hace en las plataformas publicitarias.
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15.2 Recomendaciones

Se recomienda que para la creaciéon de una identidad gra-
fica se considere todos los aspectos basicos de una com-
posicion. Empezando desde los elementos visuales com-
plementarios hasta estructuras. Con el propésito de poder
ir formando reglas mientras se boceta y saber como esta
identidad se lograra comunicar hacia un mismo fin. Si se
logra crear una identidad grafica eficiente en todos sus
aspectos técnicos y conceptuales, podra ser replicado de
una manera mas facil en adaptaciones a otras piezas es-
cogidas. Es decir, que, si una identidad grafica se adapta
a una pieza, no deberia tomar de mucho tiempo para po-
der saber como esta identidad juega dentro de esta pieza.

El motivo de crear una identidad grafica sélida es poder en-
tregar la mayor eficiencia en las demas piezas. Si existe al-
gun problema entre la identidad grafica y la pieza a adaptar,
es muy probable que el disenador grafico se de cuenta que
habia algo malo desde un principio.

Es muy importante el bocetaje a mano dentro de la crea-
ciéon de una identidad grafica. Es por ello que se debe
utilizar de manera intrinseca antes de poder digitalizar.
Gracias al bocetaje a mano dentro del disefo grafico,
se podra descubrir como los elementos visuales pueden ju-
gar un rol en el entorno y cada formato en que se reproduce.
No solo en base a especificaciones técnicas, sino también
en base a forma y concepto. Esto ayuda a crear elementos
visuales capaces de poder adaptarse y cambiar dentro de
una misma composicién y preservar esta misma identidad.
El saber cédmo funcionan visualmente nuestros elementos
nos ayudara a conocer de una mejor manera las reglas de
nuestra identidad grafica.

3. La habilidad de obtener un nivel alto en sintesis ayuda-

ra a cada proyecto a dirigirlo en la direccion correcta.
Es por ello que existe el concepto. Aunque se considera que
un concepto es una guia de inspiracion para el disefador
grafico y lo que realiza, un concepto también es una guia
(digase en frase o palabra) que ayuda a saber qué es lo que
se trata de comunicar. Esta frase no solo ayuda al disefia-
dor a inspirarse entonces, sino también a dirigir en palabras
lo que se quiere decir a un grupo objetivo determinado.
En otras palabras, el concepto no solo sirve de inspiracién
sino también para crear un mensaje que entienda el usuario
de una forma visual.
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ANEXO 1

BRIEF

En el siguiente contenido, se encontrara una serie de preguntas que
ayudaran a poder entender el problema de comunicacion visual, que
se desea resolver a través de una estrategia creativa. En el mismo
se responderan a preguntas acerca de los detalles de su empresa,
el mercado que pertenece, el publico al que se dirige, competencias
y objetivos. Gracias a sus respuestas se podra recaudar la mejor
informacién para poder crear un concepto sélido y que se pueda
enfocar a las necesidades solicitadas.

EMPRESA

1.

Describa a su empresay a qué se dedica la misma.

Sapiens es una empresa que gira alrededor de la informacion.
Nos dedicamos a la grabacion, mezcla y masterizacién de
podcasts en donde se entrevistan a exponentes del disefo para
emergentes. Les brindamos informacién sobre la comunicacién
visual en Guatemala.

éCuantos anos posee dicha compania?
Este es un proyecto de emprendimiento emergente.

éComo empezo6 la compania?

Se vio la necesidad en la cultura guatemalteca de poder
brindar informaciéon de facil acceso a las personas que
trabajan con disciplinas de la comunicacién visual. Existen
muchas plataformas en las que se busca informar; sin
embargo, plataformas como los medios impresos no se leen
y convenciones se va mas por el evento en si que por la
informacion que puede brindar.

6.

¢Qué valores se toman en cuenta?

Entregar informacion veridica sin ser amarillista, logrando
el debate constructivo y la humildad para poder formar
una filosofia de diseno y valorizar esta disciplina en otros
campos laborales.

¢Cuadl es la filosofia de trabajo que se maneja en su
compaiia?

Nuestra filosofia nos indica en creer que la informacion es parte
fundamental del disefio o comunicacién visual y el impacto que
posee el disefio dentro de una sociedad en construccién como
el pais de Guatemala.

¢{Cuantos empleados posee actualmente?
Actualmente, no se poseen empleados.

¢(Existe algin objeto, estructura o persona emblematica
con el asocien a la compaiia?

La estructura evolutiva

¢Cual es el nivel de formalidad de la empresa? ¢Existen
uniformes?

No existen formalidades en la empresa como uniformes.
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EL MERCADO

1.

¢Como quisiera que percibieran el proyecto?

Se quisiera percibir como un método alternativo, pero igual de
entretenido para informarse acerca del disefio gréafico a través
de medios auditivos. Se desea percibir como una interaccion
mas personal acerca de la gente que esta haciendo algo por el
diseno en el pais.

Defina la personalidad del proyecto hacia el mercado.

Su personalidad es cabrona, necesita ser un programa auditivo,
que logre darte un estilo de inteligencia y determinacion. Que
inspire a las personas a trabajar por lo que les gusta del disefio
para llegar a ser cémo los entrevistados.

Hacia donde se dirige su proyecto a largo plazo.

Se dirige a entrevistas internacionales con diferentes
exponentes del disefio en otros paises latinoamericanos y
norteamericanos. Con una difusion internacional por medio de
plataformas como iTunes y Soundcloud.

COMPETENCIAS

1.

¢Quiénes son sus competidores actuales?

Actualmente tenemos como competencia a personas como
esQuisses, Dosis Necesaria y Revista Basica con su Podcast de
Club Neén. Aunque realmente no los vemos como competidores
por seguir nuestra misma filosofia de entregar informacion.
Podria ser que ellos nos ven como competidores a nosotros y
quieran quitarnos mercado para el financiamiento del proyecto.

Describa las ventajas que posee los competidores sobre
usted.

Mas experiencia, muchos mas anos de estar adentro de la
industria de lo que es esta disciplina y la promocion sobre la
comunicacion visual.

Describa las desventajas que posee los competidores
sobre usted.

No poseenlacalidad de audio aun niuna estrategia de mercadeo
que los ayude de difundir de mejor manera la informacion que
quieren entregar dentro de Guatemala.
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OBJETIVOS

1. ¢(Cual es el problema de comunicacion que se desea
solucionar?

El problema que deseamos resolver es poder cubrir un medio
alternativo y diferente (un podcast) a los demas para difundir
la cultura del disefo. Ya que solo existen medios impresos y
colectivos que promueven diferentes areas, pero no una en sonido.
No tenemos aun el nombre, ni la imagen, tampoco un plan que nos
pueda promocionar.

2. ¢A qué se debe dicho problema de comunicacién?
Guatemala esta creciendo en la difusién del disefio grafico como
un estilo de vida y no como un area necesaria para el desarrollo
de la comunidad. Esto mismo crea un problema que desvalida el
trabajo del disefiador en cualquier area.

3. ¢Qué aspectos de su imagen deberian mejorarse?

Actualmente no poseemos imagen, asi que consideramos que solo
se deberia crear una desde cero.

4. ;Qué se desea lograr a través de este objetivo?

Se desea crear empatia con la comunidad guatemalteca urbana
para crear conciencia acerca del concepto sobre el disefio que
existe y el impacto que posee en la comunidad para crear un mejor
rango de trabajo para el mismo.

PUBLICO

1.

¢Quiénes son sus clientes existentes?
No tenemos ningun cliente existente.

¢Por qué acuden a su compaiiia, prefiriendo sus productos
o servicios?

Nuestros clientes acudirdan a nuestra compania por el tipo de
difusién que se tendra dentro de la comunidad del disefio en
Guatemala.

¢Como percibe su publico a su compaiiia actualmente?

Queremos que nos perciban como un proyecto bien pensado
para los guatemaltecos, un proyecto que no solo ayuda sino
también planea crear la necesidad de poder informar y ayudar.
De una forma bien estructurada y pensada.
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REFERENTES

¢Qué le gusta de su imagen actual?

Actualmente no tenemos ninguna imagen que identifique a
este proyecto.

&Qué no le gusta de su imagen actual?
No hay nada que no me guste.

¢{Existe algo que deba conservarse obligatoriamente?
No hay nada que no se deba conservar.

¢(Existe algiin presupuesto o gastos factibles en el uso de
una nueva imagen grafica?

Contamos con aproximadamente Q1,500.00 para este mismo.
Si se sale del presupuesto puede negociarse o pedir alianzas.

En caso quisiera mostrar conceptos o referencias de otras
marcas que le gusten.

Segun lo investigado, se pueden ver y escuchar a “Design
Matters by Debbie Millman”, “The Graphic Sound por Brandon
Rike”, “Creative Peptalk por Andy J. Miller”, “CreativeLive Podcast
por Creative Live”.

PARTE CREATIVA

Si su proyecto fuera una persona, {Qué personalidad
tendria?

Tendria una personalidad urbana y con ganas de informar, de
que se den cuenta las personas de la importancia que varias
disciplinas nuevas existen en Guatemala. Una personalidad
profesional pero igual de divertida y determinado a ser creativo.
Ve la creatividad como un objetivo profesional, no como un
mundo alegre lleno de colores, en donde se puede crear
para resolver.

. Si su proyecto fuera un objeto, ;{Qué seria?

Una silla de alto disefo, ya que cumple con la funcién y estética
para la comodidad del ser humano.

Si su compaiiia fuera un animal, ¢Cual seria?

Seria un ser humano, ya que el disefio esta enfocado en el
mismo desde su evolucién.

Defina su proyecto en una oracion.
Importancia del disefio para una nueva cultura.

Defina su proyecto, en una palabra.
Evolucion.
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ANEXO 2

Sapiens: FODA

El presente documento describe las diferentes caracteristicas sobre
el servicio que se quiere implementar dentro de los jévenes adultos
cuya disciplina laboral incluye la comunicacién visual y creativa en la
Ciudad de Guatemala. Se define como primer punto las fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas dentro del servicio.

FODA

Fortalezas

Informacién local de facil acceso.

Contactar a exponentes de comunicacién visual para los que
buscan un acercamiento directo.

Entregar valor a diferentes disciplinas de la comunicacién
visual y su filosofia de trabajo dentro del impacto de una
sociedad en desarrollo.

Oportunidades

Ser un medio reconocido por su capacidad de presentar
debates constructivos sobre el impacto del disefio grafico.

Tener como medio la produccién auditiva.

Bajos costos en lanzado

mensualmente.

producciéon por episodio

Publicidad en medios digitales directos.

Debilidades

Falta de recursos humanos para potencializar el contenido.

Plataforma nueva dentro del grupo objetivo que por lo tanto
esta fuera de su conocimiento.

Equipo, andlogo y digital, de audio y comunicacion visual,
tentativo para la coordinacion de produccion.

Amenazas

Falta de interés de parte del grupo objetivo.
Competidores con mayores contactos y mejor equipo.

Derechos de autor para la produccién musical tematica del
servicio entregado.

Masterizacion del servicio.

Consumo de informacién bajo por parte de otras disciplinas.
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ANEXO 3 + Comospondon

¢ Dimensién del nombre:

Guia de Observacion - Pequefio
e largo
Nombre * Complejidad de Pronunciacion
1. El nombre del podcast corresponde a la categoria del * Bajo
diagrama de Kolenda: e Medio
e Alto
* Neologistico
* Asociativo * Tentacion en repetir la palabra (De 1 a b)
* Desviado e 4

* Descriptivos
* Nivel de obstaculo en Variaciones de ortografia

* Bajo
2. Segun la creacion del nombre, se enfoca en los siguientes . Mejdio
propdsitos empresariales: e Alto
* Persuasivos * Nivel de abreviaciones existentes
* Memorables * Bajo
* Distintivos * Medio
* Relevantes e Alto

e Emocionales

e Traduccion a otros idiomas
e Existente

3. La significacién de los sonidos del nombre, se dividen en: R
e No existente

* Grupo 1: e Grupo 2:
¢ Pequeiio * Largo ¢ Dominios Web
e Angular ¢ Redondo e Existentes
* Rapido e Despacio e No existentes
¢ Luminoso e Oscuro
* Sofisticado e Aspero « Palabras en que se asocia en el idioma espafiol.
¢ Término corto « Término Largo e Necesarias
* Masculino e Femenino * Innecesarias
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Logotipo

1. Los elementos visuales del logotipo que representan mejor
los atributos del producto:

e Nombre
e Colores
e |conos

e Simbolos

2. Corresponde a la categoria de logo:

* Imagotipo

* Isotipo
* Isologo
e Logotipo

3. Larepresentacion tipografica del logotipo se clasifica
como:

e Estandar
* Retocada
e Exclusivo
* |conizado
* Singular
e Estable

Tipografias

1. Eluso de tipografias comprende la clasificacién de:
¢ Prevenecianas
¢ Venecianas
e Garaldas
¢ De Transicién
¢ Didonas
¢ Mecanas
e Sans-Serif
e Para titulares

2. Legibilidad de la tipografia

* Bajo
e Medio
e Alto

3. Nivel jerarquico entre titulos y contenido

* Bajo
¢ Medio
e Alto
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Colores

1. Analisis de

la paleta de colores segin comparacion

con los colores positivos y negativos investigados.

* Los colores en su mayoria se utilizan como negativos,
sin embargo, se logra contrastar con otros considerados
neutros para bajar el
una asociacion de neutralidad y profesionalismo.

tono de este. Lo que da

2. Segun los colores escogidos, corresponden a la asociacion:

* Rojo

Pasién
Peligro
Furia
Excitacion
Venganza

* Naranja

Calentura
Detencion
Alerta
Proteccion
Crecimiento
Vida y Muerte

e Amarillo:

Envejecimiento

Valor

Alerta

Poder

lluminacion Espiritual

» Exito
e \erde:
e Crecimiento
e Despertar
e Enfermedad
e Decadencia
e Buena Suerte
e Celos

e Tranquilidad
* Armonia

* Fé

* Lealtad

* Espiritualidad
e  Cumplimiento

* Estabilidad
* Tecnologia
e Tristeza

e Limpieza

Morado

* Riqueza

e Realeza/Nobleza
e Poder

e Sabidruia

* Arrogancia
* Erotismo

Café:

* Simplicidad
* Hogar

e Tierra

¢ Confort

e Suciedad

e Las Afueras
Negro

e Poder

e Sofisticacion

* Elegancia

* Misterio

e Miedo

* Remordimiento

Blanco

* Pureza

* Inocencia

e Juventud

e Nacimiento
e Esterilidad
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Fotografia

* El contenido fotografico es usado de otras referencias y
no se crean nuevas. La fotografia de retrato que se utiliza
también varia en composicion y los elementos que la
conforman. Por lo tanto, el tipo de iluminacién depende de
la fotografia, asi también como sus colores.

Portada de Albums

1. Plataformas que mantiene dicha propuesta para diferentes 4. Numero de fuentes tipograficas utilizadas (De 1 a 5)
plataformas
e 2
* iTunes
* Redes Sociales

e Servidores de almacenamiento de audio 5. Elementos que ya se usan en el medio como forma

redundante

*  Microfonos
2. Legibilidad y entendimiento a través del cover * Auriculares
* No existentes

* Baja
¢ Media
e Alta

3. Utiliza la palabra “podcast” o una explicacién dentro de la
composicion

e Sj
e No
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Publicidad

6. Redes sociales que posee el Podcast:

* Facebook
e |Instagram

o Twitter
e Otros
* Ninguno

7. Tipo de difusion que posee en sus publicaciones segtin

likes:
e 1-50
e 50-100
e 100 - 300
e 300-700
e 700 - 1500

* Mas de 1500

8. Tipo de participacion para la generacion de fidelidad y
comunidad:

e Concursos

e Interacciones
e Otros

¢ Ninguno

9. El mosaico general de imagenes logra dar un rapido vistazo

e idea general en el contenido:

e Sj
e No

10. Tipo de exposicion sobre el servicio y el uso de este:

e Elaboracién del Servicio
* Experiencias de uso

11. Uso de filtros o edicion dentro del contenido:

e Clarendon e Amaro

* Gingham *  Mayfair
*  Moon * Rise

* Llark e Hudson
* Reyes * Valencia
e Juno e X-Proll
¢ Slumber e Sierra

e Crema e Willow

* Ludwig e Lo-Fi

* Aden e Hefe

* Perpetua * Nashville

Diseino Web

* Su pagina es simple con una estructura minimalista y los
elementos esenciales para presentar cada episodio. Posee un
banner en donde presenta primero el nombre del show y luego
a cada invitado. No se necesita tener clicks demas y cuando uno
escoge un podcast se redirecciona a Soundcloud.
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ANEXO 4

Entrevista a experto del tema

David Bozareyes

Disenador grafico residente en Guatemala. Comenzé su carrera
profesional en agencias de publicidad y docencia de expresion
artistica. Con la intencién de colaborar en la activacion de la
industria creativa en Guatemala; en el 2012 emprende la produccion
de proyectos como El Festival de Disefio USAC y PechaKucha
Guatemala.

Fue director creativo en Saul E. Mendez y actualmente abrié su
propio estudio. Posee una plataforma de educacion sobre el disefio
y comunicacién visual llamado Basica, junto con su mas reciente
proyecto ligado a él, un podcast llamado Club Nedn. Es profesor en
La Universidad Francisco Marroquin en donde ensefa a personas
sobre la comunicacion visual.

Preguntas

1. ¢Cual crees que son los principales aportes de Basica al impacto
econdmico de la cultura de disefo?

2. ¢(De qué manera consideras que un blog podria ayudar al
disefador grafico en la inclusién laboral en Guatemala?

3. ¢Qué necesidades consideras que los medios interactivos logran
cubrir en un pais hoy en dia?

4. ;Cdémo consideras que se crea una experiencia de marca dentro
de una plataforma interactiva?

5. ¢De qué manera se puede facilitar el acceso de un podcast por
medio de canales globales de distribucién?

¢;Qué valor crees que los podcasts tienen que otros medios
interactivos no?

¢Coémo un podcast logra el apoyo a Basica para promover la
informacion de las iniciativas creativas?

¢En qué otras iniciativas y proyectos podria ser parte basica para
promover el conocimiento sobre la industria creativa?

¢De qué manera Basica ha logrado poder crear relaciones
publicas a través de la informacién que se publica?
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Respuestas

1. ¢Cual crees que son los principales aportes de Basica al
impacto econémico de la cultura de diseiio?

Mas que un aporte en el impacto yo diria que hemos incentivado
a la reflexion de la labor del disefiador. Su impacto en la economia
naranja. Cuando decimos que hemos incentivado el aporte, parte de
lo que Basica ha querido es poner las cartas sobre la mesa. Sobre
cuanto gana justa o injustamente el disenador en todo el contexto.

Nos hemos dado cuenta de que la mejor propuesta econdémica es
para la gente que sabe ahora disefio de interfaces y experiencia de
usuario. Mas que la gente que maneja solo disefio grafico. Basica
ha estado incentivando esa reflexion. Planteando preguntas en
lugar de dando respuestas para que los didlogos comiencen. Sin
embargo, todavia considero que no podemos llegar a este aporte en
el impacto. Los aportes en el impacto deberian de responderlo las
universidades.

El punto en donde estamos nosotros es como ver el mismo nivel
que los festivales en el contexto guatemalteco. Desde otro punto
queremos aportar y dar herramientas para la gente en su dia a dia,
en su trabajo, y en la universidad. Que definitivamente la academia
no esta aportando al 100%. Yo me uno a estas iniciativas alternativas
de educacion del disefo. Yo incluiria a Basica como un actor mas
y todos juntos incentivamos a los disefiadores. Asi cuando vayan
a su trabajo, tengan una perspectiva mas internacional e integral.
Incentivamos mas que dar aporte.

2. ¢(De qué manera consideras que un blog podria ayudar al
diseiiador grafico en la inclusion laboral en Guatemala?

Hace 10 afios la gente no entendia que era disefio grafico. Mientras
que en los sesentas ya habia una industria del disefo en las ciudades
mas grandes. Nosotros apenas estamos empezando a entender
nuestras diferencias. Ahora estamos de alguna forma teniendo
nuevos perfiles en el ambito laboral. Sin embargo, no lo veo desde
el punto de vista de Basica, sino también desde mi punto de vista
en la industria. Ya se esta valorando mas el disefio y por lo mismo se
buscan otros perfiles en otros paises estan mas claros.

Desde basica, no sé si hemos aportado algo. Sin embargo, si estamos
incentivando mucho el respeto, el trabajo del disefiador grafico y su
valorizacion. Con algunos temas de economia que hemos hablado y
queremos seguir hablando.

3. ¢Qué necesidades consideras que los medios interactivos
logran cubrir en un pais hoy en dia?

Estamos cubriendo la necesidad de educacion alternativa. Como
algo que sigue después de la universidad. Existen aun huecos
en la universidad que podemos estar aportando a esos vacios.
Nosotros estamos apenas también comenzando a poner articulos
al respecto. No estamos cubriendo la necesidad, pero si estamos
intentando aportar a esos vacios de Educacién que hay como un
medio interactivo.
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4. ;Como consideras que se crea una experiencia de marca
dentro de una plataforma interactiva?

Nosotros somos un proyecto sin fines de lucro y se maneja por
colaboraciones. Aun no lo hemos logrado pero la estrategia va
por tener los canales de comunicacién de Instagram, SoundCloud
algunos videos y lectura. Queremos que la gente lea. Nuestros
productos son para la lectura luego para ver y escuchar. Aun no
hemos logrado cubrir mucha de ellas, pero queremos que estas
ramas se amalgamen mas. Considero que, como medio interactivo,
aunque somos una cuenta pequefa. Instagram, no solamente
en nuestro Website, ha sido nuestro fuerte. La interactividad en
Facebook ha bajado mucho.

5. ¢De qué manera se puede facilitar el acceso de un podcast
por medio de canales globales de distribucion?

La Universidad de San Carlos se acercé a nosotros porque les
parecio interesante como estamos investigando y los medios que
estamos utilizando. Todas las universidades no son universidades
si no existen unidades de investigacién. Sin embargo, lo que nos
interesaba es que los que deberian producir esas investigaciones y
consumirlas se sienten apaticos a esas unidades. Es muy distante
lo que hemos intentado con basica. Por un lado, creemos que la
investigacion no es la historia detras, sino también entender a los
protagonistas del momento. Investigar no significa regresar si no
actualizarse.

Nuestro grupo obijetivo y audiencias y utiliza estos medios cuando
estan trabajando o manejando. Club Ne6n es un primer experimento
que le fue bien. A la gente le interesa la informacion no sélo cuando
es leer, sino también escuchar.

6. ¢Qué valor crees que los podcasts tienen que otros medios
interactivos no?

En nuestro contexto cuesta un poquito mas porque no se tiene la
cultura de leer ni escuchar. Estos casos de éxito de los que estan
pasando en plataformas como ésta, sucede porque estamos en
un pico de donde la gente esta consumiendo buen contenido. Sin
embargo, sé que va a llegar un punto en donde la gente tendra tanto
contenido en la mano. Se tendrd que aprovechar ese contenido
y sacar algo mejor. Va por buen camino, yo creo que los medios
interactivos son buenas herramientas. La parte digital para consumir
contenido esta creciendo, aunque también existe cierto rechazo.

7. ¢Como un podcast logra el apoyo a Basica para promover la
informacion de las iniciativas creativas?

Considero que si puede ayudar el escuchar solamente un canal. Lo
que importa es el contenido detras, es mejor que ver un trabajo como
referencia y disefnar. Mas contenido escuchado que leido es un caso
muy positivo. Para poder encontrar la sintesis de investigaciony luego
redactar nos hubiera ahorrado tiempo el poder hablar directamente
con los disefadores de primera mano. Recibirlo y escucharlo,
los podcasts son importantes a nivel de practico. Mientras estan
haciendo otras actividades, escuchar puede ser importante.

8. ¢En qué otras iniciativas y proyectos podria ser parte basica
para promover el conocimiento sobre la industria creativa?

Estamos muy enfocados a reactivar otra vez el contenido. Tenemos
actualmente 8 o 9 colaboradores que nos estan ayudando esta
temporada. Sin embargo, este enfoque va a lo digital pero también
de la mano tenemos un proyecto que se llama biblioteca abierta
de disefo. Lo que queremos es buscar por donaciones y otras
actividades una biblioteca de referencia. La gente podra llegar a
investigar sin ningun costo para ver y tocar distintos proyectos. Por el
momento vamos a tener un espacio en zona 4 que sera una pequefia
librera. Tenemos la parte digital y la parte impresa. Una biblioteca no
significa que solo sea de libros si no tenga varios formatos.
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9. ¢De qué manera Basica ha logrado poder crear relaciones
publicas a través de la informacion que se publica?

Tratar de tocar puertas. No somos una plataforma que pueda tener
tanto peso y que se nos faciliten todas las cosas. Aun nos falta crear
relaciones publicas mas sdlidas. A la mayoria de los festivales que
hemos ido tratamos de tocar la puerta de a pie y darle seguimiento.
Las relaciones van enfocadas del interior al exterior. Ese es el objetivo
de Basica. Las relaciones publicas son como cualquier otra relacion.
Se trata de incentivar y prestarle atencién. Crecer la relacion es algo
que basica necesita para hacer lo que nos falta.
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ANEXO 5

Entrevista a experto de diseno

Jonathan Yoc y Yavheni de Leén

Disenadores graficos desde el 2012, residentes en Guatemala. Han
colaborado para agencias de publicidad y estudios de disefo en la
Ciudad de Guatemala,también hatrabajado en proyecto colaborativos
de gestion como el 25 Aniversario de la Escuela de Disefo Grafico
de la Universidad de San Carlos, PechaKucha Guatemala (Volumen
1, 2, 3, 4) y la co-creacion del colectivo EnVozAlta.

Actualmente se encuentra trabajando como directores creativos
y coproduciendo el Festival Adherente, un espacio para el
aprendizaje, exposicién y convivencia. Adherente es una plataforma
de promocién y gestion cultural en torno a la comunicacion visual,
posee su segunda exposicion.

Preguntas

1. Hoy en dia una marca se crea para tribus que ayuden a sentir a
una sociedad mas grande de lo que realmente es. ;Cémo crees
que Adherente contribuye a ese objetivo con su marca dentro de
la comunidad del disefio?

2. Las marcas hablan como si fueran una persona, poseen un
lado humanistico para crear un vinculo con el publico. ¢Cual
consideras que es la personalidad de Adherente y como ha
ayudado a poder crear una comunicacion directa con tu grupo
objetivo?

3. ¢(Como manejas el dialogo constructivo entre tu publico
para saber qué tipo de contenido se entrega dentro de los
siguientes festivales?

10.

11.

12.

13.

El festival Adherente cambia de identidad por cada festival que
se presenta cada dos anos. ;Qué elementos visuales consideras
importantes en el festival para mantener la unién entre ellas?

¢Puedes mencionar algunos intereses por el cual esta comunidad
busca el festival adherente?

En adherente se mencionan tres ejes por los que busca ser
un espacio para aprender, exponer y convivir, los cuales son:
educativo, social y expositivo ;Como estos ejes se transmiten en
la comunicacién y publicidad que maneja adherente?

Festival Adherente ha logrado un interés en una comunidad
enfocada en el disefio {Como crees que tu marca logra satisfacer
la necesidad a esta comunidad de sentirse parte de una red
social como la tuya?

&Cémo crees que la participacidén en redes sociales te ayudé a
llegar a una audiencia como la que tienes?

¢Cémo crees que una marca como la tuya logra crear una
imagen dentro de sus redes sociales para transmitir el objetivo
principal de Adherente?

En el ultimo festival se expuso la ayuda de Mati, el bot para
adherente 4Hubo una mejor respuesta por parte de tu publico
gracias a esto?

¢Como lograron medir esta nueva
del publico?

respuesta por parte

Con el cambio progresivo sobre la funcion de la publicidad en
Facebook e Instagram 4Cémo puedes comparar la respuesta de
tu publico en ambas plataformas?

¢Consideras algunos medios interactivos que puedan ayudar a
un festival como el tuyo para entregar la informacion que quieres
de forma publica?
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Respuestas

1. Hoy en dia una marca se crea para tribus que ayuden a sentir
a una sociedad mas grande de lo que realmente es. ;Cémo
crees que Adherente contribuye a ese objetivo con su marca
dentro de la comunidad del disefio?

Adherente esta pensado entre ramas que es exposicidon convivencia
aprendizaje dentro de esas tres ramas entran diferentes actividades
que tenemos y estan pensadas precisamente Para aportar a la
comunidad del disefo desde diferentes necesidades. Dentro de
esto entra la rama de educacion, es el area de los talleres en donde
buscamos un espacio mas amplio que duren 6 a 8 horas. También
el aporte que queremos es que sea econdmico porque creemos
que mas gente vaya nuestras actividades pensando en estudiantes.
Estamos pensando en economia, un publico objetivo que aiin no tiene
la solvencia econdmica para ir. Pensamos en el contenido educativo,
teniendo contacto directo con los conferencistas. Queremos tratar
temas que la educacién formal no trataba, solo existia el mismo
contexto guatemalteco hablando del mismo contexto guatemalteco.

2. Las marcas hablan como si fueran una persona, poseen un
lado humanistico para crear un vinculo con el publico. ¢Cual
consideras que es la personalidad de Adherente y como
ha ayudado a poder crear una comunicacion directa con tu
grupo objetivo?

Es un ser muy jovial, no es exclusivo, alguien que comparte. Adherente
es amigable y alguien que bromea, es alguien que siempre esta ahi
como un amigo de apoyo. Por eso se comparte contenido qué te va
a servir directamente como disefador a través de podcasts, libros,
links, blogs de lectura. También compartimos otras plataformas
como el LAD (Latin American Design) y el FID (Festival Internacional
de Disefio), ya que esta dentro del mismo espectro. Esta misma
identidad que hemos creado nos ha ayudado en devolvernos un favor.
Cuando ves que lo estas haciendo por un motivo la gente lo apoya.
Es ser lo mas honesto posible. Algo que tal vez no nos ensefnan las
universidades es poder poner una identidad en el disefo. Cuando

no hay identidad, pueden existir cosas lindas, pero no funcionales.
Las referencias que se usan para la personalidad de una marca, los
elementos que te ayudaran a simplificar sobre en qué grupo va a
entrar esta.

3. ¢Como manejas el dialogo constructivo entre tu publico
para saber qué tipo de contenido se entrega en los
siguientes festivales?

La retroalimentacién se tiene un poco abandonada. Hemos tenido
algunas encuestas en el festival y en el ultimo so6lo obtuvimos una
retroalimentacién de 2 talleres para que nos dieran su opinion.
Hay una persona encargada en el taller, esta dentro del grupo de
produccion recibiendo retroalimentacion. Cuando la gente sabe que
nosotros somos Adherente, gente que nos dan comentarios muy
honestos. Nos logramos volver amigos de toda la gente que llega
al festival. Como una forma de evaluacion, la primera vez desde que
comencé en el 2012, una pagina que administramos en Facebook,
Adherente tuvo 16 calificaciones con 5 estrellas. Otro tipo de
retroalimentacién es a nivel internacional en donde los mismos
invitados llegan y hablan a otros exponentes qué hicieron presentar
su trabajo en él.

4. El festival Adherente cambia de identidad por cada festival
que se presenta cada dos aifos. {Qué elementos visuales
consideras importantes en el festival para mantener la unién
entre ellas?

El nombre adherente nacié precisamente de un experimento que
se unia o adheria como un nuevo evento a lo que habiamos hecho
desde antes. La identidad Adherente duré 2 afos y luego de eso
fue una propuesta que alguien nos dijo que queria ser la Grafica.
En cualquier evento que hemos tenido la Grafica ha cambiado y la
hace una persona diferente, esta vez nos hablé Jorge de Sabbath.
Realmente no teniamos un propésito para cambiarlo, Pero cémo
tenia algo nuevo y encajado perfecto, no tuvimos miedo a cambiarlo.
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5. ¢Puedes mencionar algunos intereses por el cual esta
comunidad busca el festival adherente?

Probablemente sea el contenido. Adherente nunca se vendié como
un show, siempre se ha vendido como un espacio de aprendizaje y
convivencia. Nosotros como espectadores de otros eventos vamos
por el tipo de contenido que presenta. En ocasiones subestimamos
la parte comercial del evento. Gracias también a como esta
estructurado las revisiones de portafolio, se ha logrado generar una
red social que abre una brecha sobre las posibilidades de trabajar en
otros paises. Se trata de cubrir los 3 ejes del evento nos enfocamos
en que todos estamos al mismo nivel.

6. En adherente se mencionan tres ejes por los que busca ser
un espacio para aprender, exponer y convivir, los cuales son:
educativo, social y expositivo ;§Como estos ejes se transmiten
en la comunicacidn y publicidad que maneja adherente?

La ultima te puedo decir que si. La parte conceptual venia desde
la eleccion tipografica. Se eligieron tres tipos de letra que poseen
un juego visual. Por separado funcionan perfecto, pero juntos es
precisamente eso es la mezcla de contenido, personasy la flexibilidad
de las ediciones. También tomar en cuenta los diferentes temas en
torno al diseno, la aplicacion de instrumentos en tercera dimension.

7. Festival Adherente ha logrado un interés en una comunidad
enfocada en el diseiio {¢Como crees que tu marca logra
satisfacer la necesidad a esta comunidad de sentirse parte
de una red social como la tuya?

Lo unico que permanecié son las barritas del logotipo. De la palabra
adherente fue que nacieron los bloques. Sin embargo, era un aspecto
bueno y malo porque alguien no podia saber que era Adherente
en base a esas barras. Gracias a eso decidimos que tuviera que
decir adherente en el sitio web. Por ahora nos quedaremos con el
logotipo los elementos visuales complementarios pueden cambiar,
pero nunca la identidad corporativa.

8. ¢Como crees que la participacion en redes sociales te ayudé
a llegar a una audiencia como la que tienes?

Yo creo que lo que ayuda es que nunca deja de ser Jonathan sin
adherente. Genera un habla, cuidando un poco mas la forma que
hablar por supuesto. Termina siendo una persona que quiere caer
bien sin forzarlo. No por ser la identidad se guarda la distancia. Hay
algunas personas que se quedan hablando con él preguntan y se
quedan platicando con Adherente El publico hace un chiste, uno se
lo responde. Jonathan representa a Adherente como una persona
humana y accesible.

9. ¢Como crees que una marca como la tuya logra crear una
imagen dentro de sus redes sociales para transmitir el
objetivo principal de Adherente?

Es la primera cuenta que tenemos para generar contenido. De cierta
manera es una forma personal. En el momento que es adherente
si se trata de tener un esquema de seis meses antes enfocado en
ventas, talleres, etcétera. En base a las lineas de comunicacién se
deberia de hacer sin pensar solamente en ventas, sino mas como
una experiencia.
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10. En el altimo festival se expuso la ayuda de Mati, el bot
para adherente {Hubo una mejor respuesta por parte de tu
publico gracias a esto?

Vimos que eso trasciende mas alla de que Jonathan sea administrador
ya que tuvimos ahora a Mati. Ahora esta dentro del equipo. Ahora
la gente ya lo conoce y tal vez la personalidad que adherente va
a agarrar es Mati. Te contestaba con gifs, no te contestaba como
un Bot. Todos trabajamos en diferentes medios, y con Renato
Barrios, logramos desarrollar un Bot. Adherente esta abierto a
cualquier cosa.

Tuvimos wuna dificultad porque no todo el publico estaba
acostumbrado a Mati ni a comprar a través de Facebook. En cierta
manera habia desconfianza y habia gente que no sabia porque Mati
decia ciertas cosas y empezaron a preguntar cosas diferentes y ahi
era cuando Mati no funcionaba. Como experimento funciond, pero
un momento nos asustamos porque las ventas no se daban. Era
porque la gente no conocia el proceso de como hacerlo. Hicimos
un video explicativo y la gente se animé, lo recomendamos con
nuestros amigos e incluso el dia del festival habia gente que compré
ese dia su entrada y ese dia les dimos la oportunidad de comprarlo
desde el chat.

11. (Como lograron medir esta nueva respuesta por parte
del publico?

Se toman en cuenta los comentarios ya que los likes no dicen mucho
y los mensajes privados.

12. Con el cambio progresivo sobre la funcion de la publicidad en
Facebook e Instagram {Cémo puedes comparar la respuesta
de tu publico en ambas plataformas?

En instagram no se comunica lo mismo. En un momento pensamos
que era mas lifestyle. Dur6 tanto la comunicacion que ahora creamos
mas contenido de lo que deberiamos. En un momento queriamos
comunicar, no artes visuales, si no mas fotografia. Tenemos otra
modalidad en donde Yavheni y Jonathan nos hablamos para hacer
el contenido de historia en Instagram. Facebook sélo compartimos
eventos, es parte de ayudarnos entre todos. De hecho, hemos
migrado mucho mas en instagram. Facebook murié después del
evento, hemos tenido muy poca comunicacién. En instagram hemos
aun mas.

13. ¢{Consideras algunos medios interactivos que puedan ayudar
a un festival como el tuyo para entregar la informacion que
quieres de forma publica?

En medios interactivos nos ha ayudado Mati, con los bots. La Pagina
web nos ha ayudado porque es un espacio de informacién. Para el
ultimo evento hubo trafico para ver horarios y contenido de talleres.
Es la herramienta informativa.

En un futuro la pagina web va a estar dividida en tres, el evento
qué es Adherente y una parte que cumple el objetivo de exposicién,
que es una especie de directorio en donde se cura cierto contenido
de portafolios para compartir. En otros festivales nos pidieron
referencias y sugerencias de ilustradores. Consideramos que si
podemos marcar un mayor rango de exposicion directa lo podremos
hacer a través de eso. La idea es que adherente a futuro pueda
empezar a crear contenido mucho mas critico y menos reflexivo en
donde se mira las consecuencias de lo que se produce. Sin embargo,
esto necesita bastante trabajo y vamos poco a poco. Para ver los
portafolios lo haremos por invitacién y luego podran poner otros su
portafolio, por medio de la curacion de adherente.
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Entrevista a experto de diseno

Cedrick Arenales

Trabaja como director creativo, disefiador grafico y fotografo en
Cobra. Empez6 su carrera como disefador web en el estudio Spiral
en 2004. Ha trabajado con disefiadores reconocidos a nivel nacional.

Ha desarrollado conocimientos en su camino a través de la auto
docencia, siendo instintivo. Actualmente es directory editor de Revista
Itch, una plataforma de cultura, moda y disefio. Recientemente fundo
el estudio de Branding Cobra con el que trabaja para varios clientes
reconocidos en Guatemala. Lleva actualmente con otra plataforma
como el Festival Itch en su tercer afno consecutivo. Actualmente
trabaja con marcas reconocidas a nivel nacional.

1.

Hoy en dia una marca se crea para tribus que ayuden a sentir
a una sociedad mas grande de lo que realmente es. ;Cémo
crees que ltch ha logrado ese objetivo con su marca dentro de
la comunidad del disefio?

Revista Itch y el Showcase Itch han logrado un interés en una
comunidad enfocada en cultura, disefio y arte {Cémo crees que
tu marca logra satisfacer la necesidad a esta comunidad de
sentirse parte de una red social?

Las marcas hablan como si fueran una persona, poseen un
lado humanistico para crear un vinculo con el publico. ¢Cual
consideras que es la personalidad de ltch y como ha ayudado a
poder crear una comunicacioén directa con tus lectores?

¢Se tiene algun dialogo constructivo entre tu publico para saber
qué tipo de contenido se entrega en una siguiente ediciéon?
¢Cdémo funciona este proceso?

10.

La revista Itch saca una tematica por cada edicion y su identidad
grafica cambia con cada una de ellas. Aparte del logo. 4Qué
elementos visuales consideras importantes en tu revista para
mantener la unién entre ellas?

¢De qué forma estos elementos logran comunicar el propoésito
que se desea transmitir a su publico?

¢Puedes mencionar algunos intereses por el cual esta comunidad
busca la revista o los festivales?

$Cémo crees que la participacién en redes sociales te ayudé a
llegar a una audiencia como la que tienes?

¢Cémo crees que una marca como la tuya logra conectar su
imagen con sus redes sociales para transmitir el objetivo
principal de Itch que es su material impreso?

¢Consideras algunos medios interactivos que puedan ayudar a
una marca en un medio impreso como el tuyo para entregar la
informacién que quieres?
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Respuestas

1. Hoy en dia una marca se crea para tribus que ayuden a sentir
a una sociedad mas grande de lo que realmente es. {Cémo
crees que ltch ha logrado ese objetivo con su marca dentro
de la comunidad del diseiio?

Creo que ni yo mismo lo entiendo, porque no hay una férmula
exacta. Se esta creando un gremio muy abierto, con muchas ganas
de informacion y la ltch se ha vuelto una plataforma para el mismo
gremio. Es un medio de validacion y es ahi que, si estas en ltch, la
gente sabe que es bueno porque cuesta estar en Itch. La gente se
ha dado cuenta que en el contenido de la revista no es comercial.
Esto hace que la revista se dé a respetar.

En el caso del festival no sé, porque no estamos para nada cerca
de conectarnos con la gente. Creo que el nivel de afluencia que
queremos, que deberia de llegar al festival para el nivel de afluencia
que esta llegando es completamente opuesto y no lo he logrado
descifrar. Pero es una cuestion de Guatemala, en el pais en el que
estamos, en la era de desinformacién y no por no educarse.

Es algo que para mi resulta extrafo, pero creo que la idea de ser
tan auténticos, si esa es la palabra, es lo que nos ha hecho llegar a
la gente.

2. Revistaltchy el Showcase Itch han logrado un interés en una
comunidad enfocada en cultura, diseiio y arte ;Cémo crees
que tu marca logra satisfacer la necesidad a esta comunidad
de sentirse parte de una red social?

Es muy personal el contenido, es un interés mio sobre lo que
he vivido. Creo que eso es lo que logra conectar con la gente.
Obviamente estoy investigando sobre tendencias y cosas nuevas,
pero es muy personal. Es ser Auténticos, ser real, es saber que algo
existe en Guatemala. Hacemos lo que podemos. De alguna manera
me he tomado el rol y siento que por poquitos estamos educando a
la gente.

3. Las marcas hablan como si fueran una persona, poseen un
lado humanistico para crear un vinculo con el publico. ¢Cual
consideras que es la personalidad de ltch y co6mo ha ayudado
a poder crear una comunicacion directa con tus lectores?

Es un poco mas facil. En el caso de edicion me ayuda un poco
porque sé que es una mujer. Curiosamente es mi vida, echa una
mujer. Esta definida desde el principio, es una chava que se viste
cool, pero es calle. Despreocupada, una chava bonita pero no es
tonta. Es un intermedio tampoco es la chava mas lista, pero conoce.

Es mi vida, en cada edicion, algo esta pasando que amarra por
completo la edicién. Representa mucho de algo que soy yo. Las
situaciones son reales porque me estan pasando a mi. Porque se
representan en cosas que se pueden digerir de esa manera. Aun no
entiendo la esencia de la ltch. Aun es algo que se esta definiendo y
se esta puliendo. Es bastante yo, es la personalidad que se conecta
porque es lo que realmente pasa. Yo no me he visto bien, ni me
proyecto bien, como creo que lo hace ltch. Por eso sé que no soy yo
exactamente, pero la conexion existe en esa verdad de las cosas. Lo
que estoy viviendo conectado a lo que esta en tendencia.
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4. La Revista Itch es un medio impreso el cual se ve muy libre
para entregar informacion sobre lo que habla. ¢Tienes algin
dialogo constructivo entre tu publico para saber qué tipo
de contenido se entrega en una siguiente edicion? ;Cémo
funciona este proceso?

Yo en ltch hago lo que quiero. La unica retroalimentacion que
recibo es en la parte de los editores. En su mayoria recibo la
retroalimentacién para ver quién escribe que y el giro que se le
puede dar a los articulos. La conexidon es mucho mas real para el
publico que le estamos hablando. Es una serie de perfiles de gente
real. Hay un montén de cosas buenas que creo hacen falta ver aqui
en Guatemala. Cosas que estan pasando. Es un desafio bastante
importante y lo queremos retratar. A la hora de nosotros presentar
estas cosas que son tan reales que no sabias de ellos, comienzas a
hacer conexion con la gente a través de eso.

5. La revista ltch saca una tematica por cada edicion y su
identidad grafica cambia con cada una de ellas. Aparte del
logo. ¢{Qué elementos visuales consideras importantes en tu
revista para mantener la union entre ellas?

A nivel visual creo que la conexion esta en la parte de cdmo esta
disefiada. En realidad, de aqui no se va a cambiar la ltch en todas las
ediciones. La misma tipografia de texto, aunque se han incorporado
algunas para los titulares. El formato de la revista es lo que nos ha
ayudado. Realmente un discurso entre ellas no hay, mas que uno
ciertos estandares, que no va mas alla de un significado.

En el video de Michael Bierut se habla sobre el Logo System. El
explica que es una mezcla de un monton de cosas. Basicamente una
forma, la cual llenas con un montén de contenido y esa forma es la
misma, pero a la vez puede ser cualquier cosa. Con ltch lo hemos
trabajado de una manera indirecta. No sabiamos que iba a pasar. Es
algo que ha hecho que haya tenido una identidad bastante amplia,
pero a la vez sepas que es lich. El logo de la portada casi nunca se
cambia, el degrade en el marco, tipografia del cuerpo de texto y la
doble pagina.

Sin embargo, en las invitaciones no hay logo de ltch. En la
comunicacion nunca hay logo de Itch. Pero todos saben cual es el
logo de ltch. Es lo mismo de Logo System es una figura para la
gente, pero no es algo exacto. Se le esta dando una forma que tiene
un montdn de contenido, es un lenguaje de Itch mas que un logo
de ltch.

6. ¢De qué forma estos elementos logran comunicar el
proposito que se desea transmitir a su publico?

No tengo idea exactamente de cdmo va armandose todo. Si hay un
hilo conductor, pero no hay un proceso especifico de como hacerlo.
Como yo lo hago, en mi mente ya esta la exploracién de la portada.
Hasta los pautantes lo saben. Se les manda una foto para darles
un moodboard de la revista, entonces modifican su anuncio. Se va
dando en los articulos y gente que voy eligiendo. Se les comenta la
idea.

7. ¢(Puedes mencionar algunos intereses por el cual esta
comunidad busca la revista o los festivales?

Verse cool. En realidad, estamos haciendo las fiestas de ltch porque
estan pensadas para que complementen la experiencia de la revista.
Realmente es pura pose, la revista se movia sin las fiestas. Se mueve
mejor con las fiestas. Hacemos una bulla a la que todo el mundo
quiere ir. En realidad, no lo necesitamos, pero lo hacemos por una
razén comercial y a la gente le encanta estar en los eventos en dénde
llegan 700 personas, pero esas 700 personas no van al festival.

Somos una revista de moda, disefio y cultura pop. Esta bien ser porun
momento crear tendencia. Es normal, es comercial, pero en realidad
es esa conexion, ademas de informarse. Sé que hay un gremio bien
alto que nos hace retarnos cada vez mas. Es un reto publicar en la
ltch porque el medio es digno y los trabajos se respetan. No es algo
que afecte un contenido con el otro por la curaduria.

Ese es un gran reto del publico que se hace mas amplio y ese
publico tiene que percibir también la ltch, como la percibe un poser.
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8. ¢Como crees que la participacion en redes sociales te ayudé
a llegar a una audiencia como la que tienes?

Ayuda a reforzar el mensaje. El cohete en Facebook tuvimos sélo
50 asistencias al evento, cuando llegaron 700 personas. También
ltch no esta en digital, solo la edicién numero uno. No creo en lo
digital para Itch. Se usa un poco. Sin embargo, Para el festival lo
usamos mucho.

Es un lenguaje de branding. Es un lenguaje, no es el logo. Es como
te habla la gente, cdmo se comunica contigo. El logo puede estar de
cabeza, pero vas a saber que el logo es.

9. ¢Como crees que una marca como la tuya logra conectar su
imagen con sus redes sociales para transmitir el objetivo
principal de Itch que es su material impreso?

Es bien curioso. Es un fenobmeno que yo no entiendo. Nosotros
empezamos a hacer la publicidad, cuando la gente empez6 a publicar
las cosas lo hacian de la misma manera que nosotros. Es un lenguaje
lo que hemos creado y aun no lo entiendo. La gente no tiene que
poner el logo. No la estamos tratando de vender especificamente,
pero la gente te lo compra. Creo que es un caso en el que la gente
se ha identificado con lo que habla ltch quieren hablar igual que ella.

10. ;Consideras algunos medios interactivos que puedan ayudar
a una marca en un medio impreso como el tuyo para entregar
la informacién que quieres?

Quisiéramos tener pagina web. Ayudaria a mantener mas viva a la
ltch porque siento que es muy ciclica. Sin embargo, los refuerzos
que requiere son demasiado altos.

379



ANEXO 6

Comprension del Grupo Objetivo

6.1 Instrumento 1

El presente documento muestra una encuesta online realizada a 93
jovenes adultos dentro del rango de 18 a 34 afios y que son parte de
la cultura de disefio. Con el objetivo de evaluar el nivel de
informacién sobre dicha disciplina y los diferentes medios masivos
que utilizan para el mismo, asi como el tiempo que se toman para
hacerlo. A continuacion, se presentan una serie de preguntas
cerradas y abiertas que se utilizaron para el desarrollo de
dicho objetivo.

1.

¢Qué edad tienes?

a. 18-22
b. 23-27
c. 28-34

¢Dénde vives?
a. Ciudad de Guatemala
b. Alrededores
c. Interior del pais
iTrabajas o estudias como disefiador grafico?

a. Trabajo
b. Estudio
c. Ambos

De 1 a 10 horas {Cuénto tiempo libre posees durante el
dia?
¢En qué tiempo del dia posees este tiempo libre?

a. Mafiana
b. Tarde
c. Noche

De 1 a 5 {Qué tanto tiempo inviertes en disefiar?

De Poco a Mucho {Qué tanto tiempo dedicas a informarte
sobre tendencias en disefio?

De Poco a Mucho ¢{Qué tanto crees que te ayuda en tu
carrera el informarte?

9. ¢Qué es lo que crees que te limita a informarte? (Pregunta

abierta)
10. ¢ Utilizas algunos de estos medios de entretenimiento
mientras trabajas?
a. Television
b. Prensa
c. Radio
d. Internet
11. {Qué tipo de referencias buscas para inspirarte?
a. Musica
b. Videos
c. Imégenes
d. Cualquier cosa en mi entorno fisico
12, {Qué tan frecuente asistes a festivales o eventos que
involucren cultura y disefio?
13. {Cémo te enteras de los festivales?

a. Internet
b. Radio
c. Vallas Publicitarias
d. Television
e. Prensa
14. Selecciona las revistas que conocer sobre arte, cultura y
disefio.
a. ITCH
b. RARA
c. Plomo
d. Solemne
e. Ionica
f.  Ninguna

15, ¢Has leido completamente alguna de estas revistas?
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:Qué edad tienes?

91 responses

:Dénde vives?

91 responses

Respuestas

@ 18-22
@ 23-27
@ 28-34

@ Ciudad de Guatemala
@ Alrededores
@ Interior del pais

¢ Trabajas o estudias como disefiador grafico?

917 responses

¢En qué area quisieras especializarte?

@ Trabajo
@ Estudio
@ Ambos

@ cEditorial
@ Animacion
. Branding
Disefio
() llustracion
. Digital / Multimedia
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De 1 a 10 horas ¢ Cuanto tiempo libre posees durante el dia?

91 responses

25
19 (20.9%)

1 (12.1%)
10 8(8.8%)
5 (5.5%)

3E3%) 5509

‘ Do 101%)
|

¢En qué tiempo del dia posees este tiempo libre?

91 responses

® Mariana
® Tarde
@ Noche

De 1 a 5 ¢Qué tanto tiempo inviertes en disefiar?

91 responses

40

35 (38.5%) 5
20 33 (36.3%)

20

i 13 (14.3%)
3(3.3%)

7(7.7%)

De Poco a Mucho ¢Qué tanto tiempo dedicas a informarte sobre
tendencias en disefio?

91 responses

40

36 (30.6%)

30

25 (27 5%)
20

14 (15.4%)
10 .
10 (11%)

6 (6.6%)
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De Poco a Mucho ;Qué tanto crees que te ayuda en tu carrera el

informarte?

91 responses

80
71 (78%)
60
40
20
2 (2.‘2%) 2 (2‘2%) e (4‘4%) 12 (13.2%)
0 ET—
1 2 3

¢Utilizas algunos de estos medios de entretenimiento mientras

trabajas?

91 responses

Television

Prensa

Radio

Internet

Spotify

Musica

Radio en linea (Spotify).
Ninguno

Redes

Musica en mi compu
VideoJuegos

Trato de no entretenerme
Libros o revistas

14 (15.4%)
19 (20.9%)

80 (87 9%)
2 (2.2%)

20 40 60 80

100

¢Qué tipo de referencias buscas para inspirarte?

91 responses

|44 (48.4%)
33 (36.3%)

30 (37.9%)
31(34.1%)

(1.1%)
|1 (1.1%)
1 (1.1%)
|—1(1.1%)
1 (1.1%)

0 20 40 60 80 100

;Qué tan frecuente asistes a festivales o eventos que involucren cultura
y disefio?

91 responses

50
40 41 (45.1%)
30
20 23 (25.3%)
18 (19.8%)
{ 3(3.3%)
6 (6.6%)
0
1 2 3 4 5
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:Como te enteras de los festivales?

91 responses

Internet

Radio

Vallas Publicitarias
Televisién

Prensa

Amigos y conocidos.
Redes sociales
Amigos o familiares
Correo, redes sociales
Colegas

Redes

Internet: redes sociales

Selecciona las revistas que conoces sohre arte, cultura y disefio.

91 responses

ITCH
RARA
Plomo

Solemne
Tonica
Ninguna
TAXI

Folk
Capiusa
graffica
Capiusa xd
Archive

¢Has leido completamente alguna de estas revistas?
91 responses
-89 (97.8%)

®si
@® No

3(3.3%)
8 (8.8%)

20 40 60 80 100

;Por qué razén no te puedes informar?

67 (73.6%)
66 (72.5%) @ Tiempo
. Conocer Fuentes
. Pereza
. Nada
30
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¢Utilizas algunos de estos medios de entretenimiento mientras

trabajas?

91 responses

Television

Prensa

Radio

Internet

Spotify

Musica

Radio en linea (Spotify)
Ninguno

Redes

Musica en mi compu
VideoJuegos

Trato de no entretenerme
Libros o revistas

¢Qué tipo de referencias buscas para inspirarte?

91 responses

1 (1.1%)

1 (1.1%)
1(1.1%)
1 (1.1%)
1(1.1%)
1 (1.1%)

14 (15.4%)

20

20

40

31 (34.1%)

40

44 (48.4%)

60

60

80

80

80 (87.9%)

20 (87.9%)

100

100

¢Qué tan frecuente asistes a festivales o eventos que involucren cultura
y disefio?

91 responses

50

40 41 (45.1%)

30

20 23 (25.3%)
18 (19.8%)

10 3(3.3%)

6 (6.6%)

¢ Como te enteras de los festivales?

91 responses

Internet

Radio

Vallas Publicitarias
Television

Prensa

Amigos y conocidos.
Redes sociales
Amigos o familiares
Correo, redes sociales
Colegas

Redes

Internet: redes sociales

89 (97 8%)

100
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Selecciona las revistas que conoces sobre arte, cultura y disefo.

91 responses

Plomo
Solemne
Tonica
Ninguna
TAXI

Folk
Capiusa
gréffica
Capiusa xd
Archive

—1(1.1%)
1(1.1%)

67 (73.6%)
66 (72.5%)

60 80

¢Has leido completamente alguna de estas revistas?

91 responses

®sSi
® No
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Comprension del Grupo Objetivo
6.2 Instrumento 2

COMPRENSION DEL GRUPO OBJETIVO NO. 2 Tipografias

El presente documento muestra una encuesta online realizada a 32 1. Elige las letras de tu preferencia.
jovenes adultos son parte de la cultura de disefio. Con el objetivo de

evaluar los gustos visuales de dicha comunidad y las diferentes

selecciones en cuanto a logos, tipografia, colores y miusica. Esta

encuesta se utiliza para complementar el documento de

Comprension del Grupo Objetivo No. 1. A continuacion, se presentan

una serie de preguntas cerradas y abiertas que se utilizaron para el

desarrollo de dicho objetivo.

Logotipos

1. ¢Con qué grupo de palabras asocia mas a la disciplina de
Comunicacion Visual? Colores
a. Grupo 1: Pequefio, angular, rapido, luz, sofisticado.
b. Grupo 2: largo, redondo, despacio, oscuro, fuerte.
2. ¢Qué clase de logotipos te gustan mas? ! E E E E

5Fec£x@NNl EEEEEN
14 19 20 21 22 23 24

No. 13 16 16 17 18

4
<l
|
i
=

@m?)fsn-sp‘w EEEEER EEEN

No. 25 26 27 28 29 30 31 32 33

Musica D
1. Escribe tu cancidn y artista favorito.

1. Escribe el niimero de 3 colores que asocias como positivos.
2. Escribe el nimero 3 colores que asocias como negativos.
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Respuestas

¢Con qué grupo de palabras asocia mas a la disciplina de
Comunicacién Visual?

30 respuestas

@ Grupo 1: Pequefio, angular, réapido,
luz, sofisticado.

oscuro, fuerte

¢Qué clase de logotipos te gustan mas?

31 respuestas

Yves Saint Laurent 10 (32,3 %)

Fedex |8 (25,8 %)
CNN 5(16,1%)
McDonald's 7(22,6 %)

Walt Disney
Apple
Nike 21 (67,7 %)

0 5 10 19 20 25

@ Grupo 2: Largo, redondo, despacio,

Elige las letras de tu preferencia.

31 respuestas

|2 (6,5 %)
3(9,7 %)
7(22,6 %)

—11 (35,5 %)

16 (51,6 %)
5 (16,1 %)

7 (22,6 %)

0 5 10 15 20

Escribe el nimero de 3 colores que asocies positivos.

5 I Personas
8 Entrevistadas

0.0 25 5.0 75 10.0
Escribe el nimero de 3 colores que asocies negativos.

1 B Personas
9 Entrevistadas
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ANEXO 7

Validacién

7.1 Instrumento de Validacién a Grupo Objetivo

VALIDACION DE GRUPO OBIJETIVO

Muchas gracias por participar en esta encuesta, su opinion sera de
mucha importancia para la construccion de este proyecto.

Sapiens es un proyecto de emprendimiento que busca entregar
informacion con un medio alternativo al impreso sobre |a disciplina
del disefio grafico, las artes visuales y antropologia. Dando un
enfoque a la importancia de estas areas para el desarrollo de una
sociedad como Guatemala.

El objetivo es poder entrevistar a expertos en el medio
guatemalteco, que logren entregar un valor a esta disciplina bajo
estrategias de comunicacion visual e informarle a la gente que
trabaja en este medio sobre su importancia.

La identidad grafica se inspird en los rasgos que posee un disefador
necesitan para formar un cambio a través de la educacion sobre el
disefio en Guatemala. El nombre y los elementos gréficos se basaron
en el tiempo como parte de la evolucion y el cambio.

Se basa en poder comunicar un cambio de rasgos a través de la
informacion que se provee en el servicio que se desea entregar,
para la evolucion de esta disciplina y lograr elevar nuestro nivel de
sabiduria en varios temas.

NOMBRE

El nombre Sapiens nacid de la evolucién para el cambio de rasgos en
la cultura del disefio grafico, en donde la informacion te hace sabio.

1.

¢El nombre Sapiens le resulta atractivo para el tipo de servicio
que se desea otorgar?
De 1 a 5 (Desagradable a Atractivo)

De 1 a5, {Qué tan facil considera el nombre de pronunciar?
De 1 a5 (Dificil a Facil)

¢Con qué palabras asocia el nombre?

Evolucian
Tiempo

Ser Humano
Cambio
Mono
Cultura
Ctro

¢Considera que el nombre se asocia al servicio que se quiere
otorgar?
De 1a5 (Incongruente a Congruente)

Escoja una de las opciones que se le presentan y que se
asocien mejor visualmente con la palabra “Sapiens”.

Opcion  1: Pequefio, angular, rapido, brillante,
sofisticado, termino corto, masculino.

Opcidn 2: Largo, redondo, despacio, oscuro, opaco,
termino largo, femenino.
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LOGOTIPO

El logotipo de Sapiens se cred considerando que los disefiadores
graficos deben utilizar signos tipograficos como principal herramienta
visual. El logotipo posee un elemento arriba de la letra "I" como
representacion al cambio del tiempo entre dia y noche, el cual gira en
su propio centro dependiendo el ndmero que se le indique, como las
manecillas del reloj.

1. Considera el logotipo de Sapiens legible.
De 1 a5 (llegible a legible)

2. Considera gue un logotipo es adecuado para el servicio que
se quisiera otorgar.
De 1 a5 (Inadecuado a Adecuado)

3. ¢Considera que el elemento representa el cambio entre diay
noche a través del tiempo?
De 1 a5 (No lo connota a Lo connota)

4. iConsidera que el elemento puede usarse como isotipo?
De 1 a 5 (Puede mejorar a esta bien)

ELEMENTOS GMFICOS

Para la adaptacion de algunas piezas, se utilizaron elementos graficos
gque pudieran connotar un cambioc a través de la evolucién. Se
estructuraron los elementos en base a las manecillas de un reloj.

1. Considera que la opcidn es adecuada para representar la idea
del tiempo.
De 1 a5 (Puede mejorar a Si lo es)

2. De1 a5, qué tanto considera que el elemento grafico ayuda
a connotar una idea evolutiva.
De 1 a 5 (Deficiente a Eficiente)

PALETA DE COLORES

La paleta de colores se escogid con el propdsito de crear elementos
planos que enfocaran al entrevistador y sus rasgos corporales.

1. Con que palabra relaciona la paleta de colores.
» Sofisticacion
s Determinacion
s Profesionalismo
¢ Llimpieza
* Neutralidad
e Otros

2. De 1 a 5, considera que la paleta de colores no posee la

saturacion, tono o valor correcto para llamar la atencion.
De 1 a 5 (Deficiente a Eficiente)
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TIPOGRAFIA

La tipografia seleccionada complementara la informacion textual que
se necesite para materiales impresos y digitales que lo requieran.

1

De 1 a 5. {Considera la tipografia seleccionada legible para
medio digital?
De 1 a 5 (llegible a legible)

¢Considera que las familias tipograficas seleccionadas
complementan a la del logotipo?
Dela5(Noloesaloes)

¢Es buena la jerarquia visual entre el logotipo, titulos y
contenido?
Dela5(Noloesaloes)

FOTOGRAFIA

El tipo de fotografia se implementd como retrato para enfatizar junto
con la paleta de colores a los personajes entrevistados. Se contempla
tomar fotografias de los rasgos corporales para seguir con el
concepto. (Modelos utilizados con fines ilustrativos)

1

Le gusta el uso de colores en las fotografias de retrato.
De 1 a5 (Puede mejorar a apropiada)

¢ Las expresiones faciales y corporales ayudan al interés de la
fotografia?
De 1 a 5 (Puede mejorar a apropiada)

3. Considera que se necesitan de mas elementos visuales para
mejorar el concepto de la fotografia
De 1 a5 (Puede mejorar a Apropiada)

COMPOSICION

1. Considera que la composicién lo bombardea visualmente
De 1 a5 (Poco a Mucho)

2. Considera legible el logotipo
De 1a5 (llegible a Legible)

3. ¢Considera que se necesita dar mas informacion sobre el
tema de este proyecto?
De 1 a 5 (Innecesario a Necesario)

4. Escoja las palabras que asocia al ver las composiciones

s Seductor

* Determinante
* Interesante

* Emocionante
s Coleccionable
* Neutro

e Otro

391



PIEZAS IMPRESAS

Estas piezas se estaran distribuyendo entre los exponentes
entrevistados como un regalo por su participacion.

1.

Considera estos medios impresos como algo que quisiera
conservar.
De 1 a5 (No quisiera a Quisiera)

¢ Por cudnto tiempo conservaria estas piezas?
1 a5 (Poco tiempo a mucho tiempao)

CONTENIDO DIGITAL

Se creod el contenido para las redes sociales en Instagram y un blog
como pagina web considerando el lenguaje de marca que se quisiera
llevar. El objetivo es poder llamar la atencion de exponentes del
disefio grafico local a través de publicaciones de sus trabajos en estas
plataformas, acreditandolos y promoviendo el servicio.

1.

Considera el contenido atractivo y coherente segin el
propasito del servicio
De 1 a 5 (Incoherente a Coherente)

éConsidera que Instagram es un medio alternativo digital
viable para una camparia para este servicio?
Dela5(Noloesasiloes)

Considera la transicion de colores dentro de Instagram
coherente y fluida.
Dela5(Noloesasiloes)

Considera que la pagina web es facil de utilizar.
De 1 a 5 (Dificil a Facil)

¢Considera que deberia existir mas contenido dentro de la
pagina web?
De 1 a 5 (Si necesita a No necesita)

¢Existe alglin elemento de disefio dentro del blog que no
comprendio?
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Respuestas

El nombre Sapiens le resulta atractivo para el tipo de servicio que se
desea otorgar.

22 responses

8
7 (31.8%) 7 (31.8%)

6

4

4(18.2%)
3 (13.6%)
2
1 (4.5%)
0
1 2 3

No

De 1 a 5, que tan facil considera el nombre de pronunciar.

22 responses

15
12 (54.5%)
10
7 (31.8%)
5
i 1 (4.5%)
o 2 (9.1%
0 \—*
1 2 3

+Con qué palabras asocia el nombre?

22 responses

Evolucién 18 (81.8%)

Tiempo —1 (4.5%)

Ser Humano —15 (68.2%)
Cambio 5(22.7%)
Mono 8 (36.4%)

Cultura

¢Considera que el nombre se asocia al servicio que se quiere otorgar?

21 responses

7 (33.3%)

6 (28.6%)

3 (14.3%) 3 (14.3%)
2 (9.5%)
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Escoja una de las opciones que se le presentan y que se asocien mejor
visualmente con la palabra "Sapiens”

21 responses

@ Opcion 1
@ Opcion 2
Considera el logotipo de Sapiens es legible
22 responses
20
15 16 (72.7%)

1 (4 5%)

0 (0%) ‘ 3(13.6%)
o [ 2(91%) | —
1 2 3

Considera que la opcion es adecuada para representar la idea del
tiempo.

22 responses

125
10.0 10 (45.5%)
75
- 6 (27.3%)
25 3 (13.6%) 1 (4.5%)
2(9.1%)
0.0

1 2 3

Considera que un logotipo como este es adecuado para el servicio que
se quisiera otorgar.

22 responses

10

8 (36.4%)

6 (27.3%)
5(22.7%)

2(9.1%)

. 1 (4.5%)
1 2 3 4 5
No Si
¢ Considera que el elemento representa el cambio entre dia y noche a
través del tiempo?
22 responses
10
& 8 (36.4%)
6
5 (22.7%) 5 (22.7%)

3 (13.6%)

1 (45%)

No Si

De 1 a 5, qué tanto considera que el elemento grafico ayuda a connotar
una idea evolutiva.

22 responses

12 (54.5%)

5 (22.7%)
3 (13.6%)

1 2 3 4 5
Poco Bastante
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Con qué palabras relaciona la paleta de colores.

22 responses

Sofisticacion 7(31.8%)

—14 (63.6%)

La paleta de color es bastante
femenina...
Femenino

De 1 a 5, considera que la paleta de colores no posee la saturacion, tono
o valor correcto para llamar su atencion.

22 responses

125

100
10 (45.5%)

D

6 (27.3%)

5.0

25 1 (4.5%) 3 (13.6%)

| - 9.1%)
00

1 2

De 1 a 5, { Considera la tipografia seleccionada es legible en este medio
digital?

22 responses

125

10.0 11 (50%)

75

7 (31.8%)

50

25

0.0 l

1 2 3

¢Considera que las familias tipograficas seleccionadas complementan
a la del logotipo?

21 responses

7 (33.3%) 7 (33.3%)

5 (23 8%)

2 (9.5%)
0 (0%)

1
No

Le gusta el uso de los colores en las fotografias de retrato.

22 responses

20
15 16 (72.7%)
10
2 p— 5 (22.7%)
0 (0%) 0 (0%) ( ‘ %)
" \ |
1 2 3 4 5

iLas expresiones faciales y corporales ayudan al interés de la
fotografia?
22 responses

125

10.0

10 (45.5%)

78]
7 (31.8%)

50
4(18.2%)
25

00
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Considera que se necesitan de mas elementos para mejorar la Considera Legible el logotipo

fotografl'a. 22 responses
22 responses
15
10 14 (63.6%)
. 9 (40.9%) 10
8 (36.4%)
6 7 (31.8%)
5
4
1 (4.5%)
0 (0%) 0 (0%)
= FACRED) FICRED) 0 ‘ |
. 1 (4.5%) d 2
1 iz 3
Considera que la composicién lo bombardea visualmente. ¢;Considera que se necesita dar mas informacidn sobre el tema de este
22 responses proyecto en las composiciones?
22 responses
10
8
8 8 (36.4%)
7 (31.8%) 7 (31.8%)
6 6
4 3 5 (22.7%)
3 (13.6%) 4 (18.2%)
2 PACRLEN] PACKLD) 5 3 (13.6%) 3 (13.6%)
0
1 2 3 4 2 0
No Si 1 2 3 4

5
No Si

Escoja las palabras que enlaza al ver las composiciones.

21 responses

Seducto 5 (23.8%)

Determinante —3 (14.3%)
Interesante 15 (71.4%)
Emocionante 3 (14.3%)
Coleccionable

Neutro 9 (42.9%)

0 5 10 15
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Validacioéon

7.2 Instrumento de Validacién Expertos en Diseno

VALIDACION DE EXPERTOS

Muchas gracias por participar en esta encuesta, su opinion sera de
mucha importancia para la construccion de este proyecto.

Sapiens es un proyecto de emprendimiento que busca entregar
informacién con un medio alternativo al impreso sobre la disciplina
del disefio grafico, las artes visuales y antropologia, a través de
medios de difusion auditiva. Dando un enfoque a la importancia de
estas dreas para el desarrollo de una sociedad como Guatemala.

El objetivo es poder entrevistar a expertos en el medio guatemalteco,
que logren entregar un valor a esta disciplina bajo estrategias de
comunicacion visual e informarle a la gente que trabaja en este medio
sobre su importancia.

La identidad grafica se inspird en los rasgos que posee un disefiador
grafico como estereotipo y la evolucién que se necesita para formar
un cambio a través de la educacion sobre el disefio en Guatemala. El
nombre y los elementos graficos se basaron en el tiempo como parte
de la evolucion y el cambio, es por ello que se inspird en las manecillas
del reloj para esta identidad.

Se llegd entonces a la frase conceptual Emision del Cambio de Signo
que se basa en poder comunicar un cambio de rasgos a través de la
informacion que se provee en el servicio que se desea entregar, para
la evolucién de esta disciplina y lograr elevar nuestro nivel de
sabiduria en varios temas.

NOMBRE

El nombre Sapiens nacid de la evolucion para el cambio de rasgos en
la cultura del disefio grafico, en donde la informacion te hace sabio.

1. ¢Elnombre Sapiens le resulta atractivo para el tipo de servicio
que se desea otorgar?
De 1a 5 (Desagradable a Atractivo)

2. De1lab5, ¢Que tan facil considera el nombre de pronunciar?
De 1 a 5 (Dificil a Facil)

3. ¢Con qué palabras asocia el nombre?
* Evolucion

* Tiempo

*  Ser Humano
* (Cambio

*  Mono

s Cultura

e« (Otro

4. iConsidera que el nombre se asocia al servicio que se quiere
otorgar?
De 1 a 5 (Incongruente a Congruente)

5. Escoja una de las opciones que se le presentan y que se
asocien mejor visualmente con la palabra “Sapiens”.
* Opcidon 1: Pequefio, angular, rapido, brillante,
sofisticado, termino corto, masculino.
& QOpcidn 2: Largo, redondo, despacio, oscuro, opaco,
termino largo, femenino.
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LOGOTIPO

El logotipo de Sapiens se cred considerando que los disefiadores
graficos deben utilizar signos tipograficos como principal herramienta
visual. El logotipo posee un elemento arriba de la letra "I" como
representacion al cambio del tiempo entre dia y noche, el cual giraen
su propio centro dependiendo el numero que se le indigue, como las
manecillas del reloj.

1. Considera el logotipo de Sapiens legible.
De 1 a5 (llegible a legible)

2. Considera que un logotipo tipografico es adecuado para el
servicio que se quisiera otorgar.
De 1 a5 (Inadecuado a Adecuado)

3. ¢Considera que el elemento representa el cambio entre dia y
noche a traves del tiempo?
De 1a5 (Nolo connota a Lo connota)

4. ¢Considera que el elemento puede usarse como isotipo?
De 1 a 5 (Puede mejorar a esta bien)

ELEMENTOS GRAFICOS

Para la adaptacion de algunas piezas, se utilizaron elementos graficos
que pudieran connotar un cambio a través de la evolucion. Se
estructuraron los elementos en base a las manecillas de un reloj.

1. Considera que la opcion es adecuada para representar la idea
del tiempo.
De 1 a5 (Puede mejorar a 5i lo es)

2. De1ab, qué tanto considera que el elemento grafico ayuda
a connotar una idea evolutiva.
De 1 a 5 (Deficiente a Eficiente)

PALETA DE COLORES

La paleta de colores se escogid con el propdsito de crear elementos
planos que enfocaran al entrevistador y sus rasgos corporales.

1. Con que palabra relaciona la paleta de colores.
» Sofisticacion
s Determinacion
» Profesionalismo
* limpieza
e Neutralidad
* Otros

2. De 1 a 5, considera que la paleta de colores no posee la

saturacion, tono o valor correcto para llamar la atencion.
De 1 a5 (Deficiente a Eficiente)
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TIPOGRAFIA

La tipografia seleccionada complementara la informacion textual que
se necesite para materiales impresos y digitales que lo requieran.

1. De 1 a 5. {Considera la tipografia seleccionada legible para
medio digital?
De 1a 5 (llegible a legible)

2. ¢Considera que las familias tipograficas seleccionadas
complementan a la del logotipo?
Dela5(Noloesaloes)

3. ¢Es buena la jerarquia visual entre el logotipo, titulos y
contenido?
Dela5(Noloesaloes)

FOTOGRAFIA

El tipo de fotografia se implementd como retrato para enfatizar junto
con la paleta de colores a los personajes entrevistados. Se contemplo
tomar fotografias de los rasgos corporales para seguir con el
concepto. (Modelos utilizados con fines ilustrativos)

1. ¢Considera la luz apropiada para las fotografias de retrato?
De 1a 5 (Puede mejorar a apropiada)

2. ¢las expresiones faciales y corporales ayudan a la
composicion de la fotografia?
De 1a 5 (Puede mejorar a apropiada)

3. Considera que se necesitan de mas elementos visuales para
mejorar el concepto de |a fotografia
De 1a5 (Puede mejorar a Apropiada)

COMPOSICION

1. Considera que la composicion posee muchos elementos
visuales.
De 1a5 (Poco a Mucho)

2. Los detalles de la fotografia ayudan a la legibilidad del
logotipo.
De 1a5 (llegible a Legible)

PIEZAS IMPRESAS

Estas piezas se estaran distribuyendo entre los exponentes
entrevistados como un regalo por su participacion.

1. Considera estos medios impresos viables como souvenirs.
De 1a5 (Apropiados a Inapropiados)

2. ¢Cuanto tiempo de vida considera sobre estas piezas luego
de ser entregadas a los entrevistados?

3. ¢Posee alglin comentario sobre la parte técnica de
reproduccion de las piezas?
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CONTENIDO DIGITAL

Se creo el contenido para las redes sociales en Instagram y un blog
como pagina web considerando el lenguaje de marca que se quisiera
llevar. El objetivo es poder llamar la atencion de exponentes del
disefio grafico local a través de publicaciones de sus trabajos en estas
plataformas, acreditandolos y promoviendo el servicio.

1.

Considera el contenido atractive y coherente segun el
propasito del servicio

Hallar movimiento y animacion. Tener una frase y que este
cayendo una ligera lluvia En la parte de historias.

¢Considera que Instagram es un medio alternativo digital
viable para una campania para este servicio?

Considera la transicion de colores dentro de Instagram
coherente y fluida.
Considera que la pagina web es facil de utilizar.

¢Considera que deberia existir mas contenido dentro de la
pagina weh?

¢Existe algun elemento de disefio dentro del blog que no
comprendio?
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Respuestas

El nombre Sapiens le resulta atractivo para el tipo de servicio que se
desea otorgar.

11 responses

5 (45 5%)

3 (27.3%)
2 (18.2%)

0 (0%) 1(9.1%)

De 1 a 5, que tan facil considera el nombre de pronunciar.

11 responses

8 (72.7%)

3 (27.3%)

0 (?%) 0 (tl)%) 0 ((‘)%)

1 2 3

¢Con qué palabras asocia el nombre?

11 responses

Evolucion 9 (81.8%)

Tiempo —1 (9.1%)

Ser Humano 9 (81.8%)
Cambio 3(27.3%)

Maono
Cultura 3 (27.3%)

0 2 4 6 8 10

¢Considera que el nombre se asocia al servicio que se quiere otorgar?

11 responses

5 (45.5%)

4(36.4%)

0(0%) 1(9.1%) 1(9.1%)
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Escoja una de las opciones que se le presentan y que se asocien mejor Considera que un logotipo tipografico es adecuado para el servicio que

visualmente con la palabra "Sapiens"

11 responses

@ Opcion 1
@ Opcion 2

Considera el logotipo de Sapiens es legible

11 responses

3 (27.3%)
2
0(0%) 0(0%) 1(9.1%)
. \ \
1 2 3

;Considera que el elemento puede usarse como isotipo?

11 responses

4 (36.4%)

2 (18.2%)

1(9.1%) —
|

1 2 3

se quisiera otorgar.

11 responses

6 (54.5%)

5 (45.5%)

0 (?%) 0 (?%) 0 (cln%)

1 2 3

¢Considera que el elemento representa el cambio entre dia y noche a
través del tiempo?

11 responses

7 (63.6%)

4(36.4%)

3(27.3%) 3 (27.3%)

— 1(9.1%)

Considera que la opcidn es adecuada para representar la idea del
tiempo.

11 responses

4 (36.4%)

5 (45.5%) 5 (45.5%)

0 (0%) m 0 (0%)
0 L

| 2 3
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De 1 a 5, considera que la paleta de colores no posee la saturacion, tono
o valor correcto para llamar la atencion.

11 responses

4(36.4%) 4(36.4%)

2

2 (18.2%)
1
0 (0%) m
0 |
1 2 3

De 1 a 5, qué tanto considera que el elemento grafico ayuda a connotar
una idea evolutiva.

11 responses

6
5 (45.5%)
4
3 (27.3%)
& 2 (18.2%)
0(0%) m
0 |
1 2 3

Con qué palabras relaciona la paleta de colores.

11 responses

Sofisticacion 2 (18.2%)

Determinacion —2 (18.2%)

Profesionalismo 3 (27.3%)

Limpieza 5 (45.5%)
Neutralidad —5 (45.5%)
ninguna quiza pasteleria
Sobriedad
0 1 2 3 4 5

De 1 a 5, ;Considera la tipografia seleccionada es legible para medio
digitales?

11 responses

7 (63.6%)

3(27.3%)

0 (0%) 0 (0%)
0 \ \
1 2 3 4 5

1(9.1%)

¢Considera que las familias tipograficas seleccionadas complementan
a la del logotipo?

11 responses

8 (72.7%)

) N 2 (18.2%)
0 (? %) 0 (?h) 1 (9.1%)

1 2 3 4 5

¢Es buena la jerarquia visual entre el logotipo, titulos y contenido?

11 responses

6
5 (45.5%)
4
4 (36.4%)
2
2 (18.2%)
0(0%) 0 (0%)
0 | |
1 2
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¢Considera la luz apropiada para las fotografias de retrato?

11 responses

6 (54 5%)

4 (36.4%)

. | \

1 2 3

¢Las expresiones faciales y corporales ayudan a la composicion de la
fotografia?

11 responses

5 (45 5%)

4 (36 4%)

0.0%) 1.(9.1%) 1 (9.1%)

Considera que se necesitan de mas elementos visuales para mejorar el
concepto de la fotografia.

11 responses

4 (36.4%)

3 (27.3%)

3(27.3%)

0(?%) 1(9.1%)

Considera que la composicion posee muchos elementos visuales

11 responses

4(36.4%)

3 (27.3%)

2 (18.2%)

1(9.1%) 1 (9.1%)

1 2 3 4 5

No Si

Los detalles de la fotografia ayudan a la legibilidad del logotipo

11 responses

5 (45.5%)

4(36.4%)

0 (?%) 1(9.1%)

1 2

¢Considera que se necesita mencionar el tipo de servicio en los graficos
y no solo en futuro plan de medios estratégicos?

11 responses

6 (54.5%)

2 (18.2%) 2 (18.2%)

0 (0%) 1(91%)
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Validacién

7.3 Instrumento de Validacion Expertos en Tema

Se presenta la respuesta de tres validadores expertos en
Marketing, Redes Sociales y Pagina Web. En este mismo se tuvo
una conversacion abierta sobre su opinién en diferentes aspectos
de la identidad grafica, plan de medios e implementacion de
las piezas. Sus respuestas se dividieron segun el tipo de piezas
sobre las que hablan.

Entre los entrevistados estan:
1. Jose Pablo Anleu - Licenciado en Marketing y Fotégrafo
2. Christian Montenegro - Diseiiador Grafico

3. Jacqueline Najera - Diseifiadora Grafica especializada en web
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José Pablo Anleu

Yo pienso que si tendria que estar complementado un poco mas
visual. A la larga es lo que atrae a las personas en las redes sociales
de este tipo como Instagram. Si uno quiere centrar bastante en
lo que se va a mover en Instagram y la gente no tiene el estimulo
visual, s6lo es un ruido mas dentro de la nube de ruido que ya existe.
Entonces yo no pienso que esté mal el elemento disefiado, pero si
tendria que tener algo adicional para hacerlo atractivo. Por ejemplo,
en las historias nada tiene movimiento tal vez se necesita incluir
algo pequefio que podria hacer toda la diferencia de algo que pase
desapercibido a algo que llame la atencién. Ya desde el momento
que viste la historia te quedas pensando a solo ver letras y pensar
que es un anuncio y pasarlo. Elementos sencillos que te ayuden a
capturar la atencién. Lo primero que tenés que tirar es el anzuelo
y para pescar lo primero qué tiene que hacer el pez es morder el
anzuelo. Si no se tira un anzuelo con carnada no se va a pescar. En
las publicaciones de Instagram creo que esta bien, pero en la parte
de las historias siento que hace falta complementar algo mas de
movimiento.

El poner contenido ajeno ayuda a crear una especie de intercambio
de contenido propio. Es un muy bueno porque es como un blog ultra
curado. Me parece bien porque eso es lo que la gente quiere ver.
Quiere toparse con esos detallitos de informacién. Es un elemento
grafico atractivo que le llama la atencion a la gente. Para ese tipo
de cosas siempre hay que crear un call to action dentro de las
publicaciones en Instagram no se ensena todo lo que uno dice, se
muestra lo suficiente sin decirlo todo. Para luego el usuario vaya a la
pagina web y vea el resto.

Hay que tener mucho cuidado con los textos. Si es una forma de
comunicacion todo tiene que estar bien escrito. Ya que puede
restarle seriedad.

Redes Sociales

Facebook para mi no seria necesario porque no va a ese mercado de
gente creativa que busca este tipo de cosas. Toda la gente que esta
en Facebook definitivamente no le va a interesar. Y otra plataforma
realmente no hay tan poderosa para este tipo de cosas. Entonces yo
realmente me apoyaria bastante en Instagram. Es donde se puede
tener gente que esta buscando contenido de creativos de diversos
campos. Lo que tienen en comun es Instagram.

Colores

Los tonos pasteles estan bien, no estan sobresaturados. Puedo ver
la continuidad y evolucién.

Pagina web

Siento confuso Cémo regresar al inicio, no hay un botén claro de
inicio entiendo lo de “mas episodios”. Eso no me dice que quiero
regresar a la pagina principal. En la pagina principal me cuesta
entender si hay un scroll para abajo hay que pensar un poco mas
para gente que no entiende. La informacién esta Clara y concisa.
Eventualmente podria hacerse mas contenido dentro de la pagina
web. No como un blog, pero utilizarlo como contenido dentro de
la pagina en donde sepa navegar un poco mas sobre esas cosas.
Un valor agregado, tiene que haber algo de diferente que no esta
ofreciendo tus piezas de Instagram.

Plan de medios

Considero que esta bien. Sin embargo, hay que pensar en un plan
de contingencia por si los entrevistados dicen que no a la invitacion.
No hay que tener que correr el riesgo de no tener el contenido. Tener
una lista de alternativas y personas adicionales que sirvan como
Plan B en caso el Plan A no funciona.
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Fotografia

Me gusta la paleta de coloresy las poses son suavesy ligeras ninguna
se sale en especifico de la identidad, eso es lo mas importante. En
cuanto a los aspectos técnicos la impresion deberia de tener un
papel mucho mas firme. Las fotos deben de estar bien limpias y yo
las veo bastante bien. En la foto de Michi Gonzalez es muy palida la
piel. Algunas se miran verdes aun. Con José Oquendo encuentro un
halo y algo en la barbilla. Se puede modificar la manga de la camisa
para tener un mejor balance en la foto. Por todo lo demas, lo muy
bien.

Invitacion

Esta lindo y claro. Sin embargo, las instrucciones probablemente se
verian mejor integradas y no por separadas ya que los usuarios no
sabrian en que orden ponerlas y resultaria mas comun como una
libreta. Vi demasiado papel y me estresé. La informacion esta clara,
linda y le das el valor agregado de los audifonos.

Con los audifonos tal vez podrian tener un mensaje sobre el regalo
para la persona. Ya que se esta manejando el lenguaje de escuchar,
oir y entender necesita algo que le de esa parte romantica a los
audifonos. Los audifonos pueden tener color, podria ser el color
planificado para cada persona y ya hay una conexién con todo.
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Christian Montenegro
Invitacion

Dentro de la invitacion pensaria cortar las letras con corte digital le
daria un toque mas profesional. Puede ser vinilo de corte con corte
electrénico. Se pega abajo para el relieve. La idea Esta bonita es un
material que se puede guardar entonces para que tenga una buena
calidad de corte recomiendo el corte digital para su presentacion.
Vale la pena decir que se quiere llegar a un publico especifico de
disefo entonces la presentacion deberia estar nitida en el material.

Me gusta mucho la idea. En cuanto a las instrucciones, no entiendo
el por qué las tarjetas separadas. Se ven bien pero a la vez se cae y
es mucho desorden creo que si se hace como desplegable saldra
incluso mas barato. El material en si creo que esta muy caro.

Una campana pierde interés cuando se tiene mucho tiempo.
Entiendo que sean seis personas. Pero a veces se pierde el hilo. Hay
que recordar que las redes sociales estan tan saturadas que cuando
uno pone una publicacién a las horas se pierde. El efecto contrario
es en donde sobresalen tanto, que se vuelve viral. Considero hay que
tener un balance.

Fotografia

La fotografia puede ser ajena y se podria utilizar algun tipo de filtro
que logre que sea mas homogénea la comunicacion si no se tienen
fotografias para el contenido. Se podria crear la opcion de tener
contenido ajeno.

Afiches

Las fotografias estan geniales. Sin embargo, hay dos que no tienen
una composicion en donde se evidencie el margen. En algunas se
puede sangrar la fotografia y no importa porque el fondo no se
confunde con el margen.

En cuanto los afiches no sé qué tanto esta invitando a ser parte del
servicio. Hay que tratarse de vender uno como servicio para difundir
la cultura y disefno, mas que el invitado en si en donde mucha gente
no lo vaya a reconocer. Ayudaria conectar ya que la gente puede
ver al personaje, pero puede que no lo reconozcan. Lo que hay que
hacer es motivar a que consuman el servicio. La intencion es que la
cultura de diseno se interese en el proyecto. Sé que el gancho seria
las personas por ser influenciadores, pero el problema esta en que
no estas vendiéndote a ti. No hay que venderse tanto con otros sino
también al servicio y lo que se hace.

Lo interesante del proyecto es que es innovador en este sector. Es
un espacio para que la gente se meta y conozca mas. Hay muchas
mas campafas que usan este método entonces tiene que ser de
alguna forma que la gente crea que no es solo una cuenta de disefo
en donde se publican trabajos ajenos.

Redes Sociales

Existe una nueva aplicacion para la comunidad creativa, se llama
Vero. En donde se esta metiendo todos los creativos. En su estética
es mucho mas curada como cuando Instagram empezé en sus inicios
dentro de esta fuerte comunidad creativa. Trata de dar una segunda
opcioén por si las redes sociales cambian, ya que algunos que estaban
en Facebook y luego aparecié en Instagram, se quedaron sin nada.
No hay que depender mucho de solo una plataforma.
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Publicaciones

Para las publicaciones Se podrian usar frases de diferentes religiones
Si se quiere usar algo controversial.

Comunicacion

Para la comunicacion no se deberia de saturar sobre el servicio. Sino
dar ciertas pistas hacia donde va toda la comunicacién para que no
se pueda interpretar de muchas maneras. Creo que las frases se
pueden ir intercalando en la comunicacién para que la gente sepa
que va dirigido a un podcast.

Para dar estructura a toda la campana y que realmente sea factible.
Cuando se menciona el presupuesto sobre el servicio. Hay que pensar
como es que se va a vender la publicidad de los patrocinadores
sin que sea invasivo contemplar. Algo que de una vez se contemple
sin cuestionar el presupuesto. Contemplar desde ya que en Estos
espacios se van a pautar con patrocinadores.

Recomendaria conectar la comunicacién con la marca. Unir el
concepto de escuchar y la evolucion. Se puede hallar un concepto
para darle mas fortaleza a la comunicacion para hacerlo mas
evidente. Una descripcién de lo que es el servicio y por qué surge
de una manera conceptual el escuchar y la evolucion.
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Jacqueline Najera
Identidad Grafica

Si se esta manejando los numeros en los afiches se deberia de
unificar en las portadas del album para que la gente sepa el nimero
de episodios que existen. Hay que unificar las piezas y dar énfasis
en los nimeros para que la gente entienda que el elemento es un
reloj. Se entiende si en alguna animacion de las anteriores se ven
con los numeros.

Pagina Web

Para el mapa del sitio, se podria dividir en episodios de la semanay
luego mas episodios o episodios anteriores. Falta una seccién en el
menu en donde se pueda dividir de esa manera. Vale la pena tener
un menu. Seria bueno una hamburguesa y no complicarte tanto.
Si opaca mucho al logo, se puede poner de una forma sutil y que
las lineas de la hamburguesa no sean totalmente blancas sino gris
oscuro para que resalte el logotipo y no lo opaque. Incluso el tamano
se puede manipular y hacerlo de una forma sutil. Hay que ver en
donde uno regresa después de navegar mucho. El menu puede
tener el Inicio, los episodios, los entrevistados, etcétera.

El inicio deberia de ser un poco mas dinamico. Es gente creativa, y si
se empieza asi de estatico no se menciona nada. Se esta vendiendo
una imagen oscura y luego los colores. Estan bien, pero que se
presente algo de esos colores en el inicio. Se tiene una paleta de
color muy amplio que se puede aprovechar. Ya que al principio se
implementa algo super monocromatico y me dice que asi sera toda
la pagina cuando no es asi.

Para la presentacién de los episodios se puede hacer paginacion
o carrusel para ir navegando bien. Con 6 entrevistados esta bien,
pero con 12 ya es demasiado. Dentro de los episodios, no se esta
presentando nada mas sino sélo nombres. Se debe de unificar con
los nimeros dando énfasis a lo del reloj. Estar solo viendo la foto y

el nombre entonces podria no funcionar. Valdria la pena especificar
quién es ese personaje para invitar al usuario a ver qué hace. Podria
crearse una interaccion en donde se ponga los trabajos de la
persona en la misma portada.

La jerarquia esta bien aqui, pero considero que en la portada de
album de José Pablo Anleu deberia de ser un gris poco mas oscuro
para diferenciarse del fondo.

En las portadas de album se enfoca el nombre. Deberia de ponerse
también en la fotografia del contenido. Si se va a promocionar, se
hara con todo. Eso es lo que le hace falta aun, subirlo de nivel. En
cuanto a la estructura esta muy bien y me gusta algunos textos que
tl pones. En general esta bien. Sélo falta darle mas vida y que diga
que es para creativos.

Dentro de los episodios, se puede tener mas episodios y en un nivel
mas bajo tener un link que diga regresar al Inicio. Cuando se habla
del personaje es un poco monétono. Quisiera ver que se perciba
el arte de ese personaje. Solamente la foto no funciona. Seria muy
lindo que para el apoyo del personaje se pondria un Carrusel a un
Gif del trabajo de este.

Dentro de la descripcion del inicio, sélo se cuenta en lo que se basa;
mas quedan dudas de que va a encontrar o como puedo escuchar
las entrevistas. Hay que ponerse en el usuario mas torpe y tonto. Si
fuera un usuario que jamas habia escuchado SoundCloud no tengo
ni idea cémo reproducirlo. Se puede poner un botén abajo o un link
en donde se escuche el audio. Hay que ser muy especifico porque
hay usuarios muy tontos. Lo que se quiere centrar, es el audio,
entonces a eso es lo que hay que enfocar de una manera que se
cree un icono.

Por ultimo, en la parte de suscribirse queremos que resalte el botdn
para suscribirse entonces se podria bajar un poco los en donde se
llena la informacién para verse mas sutil.

410



Comunicacion

Se debe informar de lo que es el servicio para informar a la gente
y educarla. Se puede poner en la pagina web al inicio y en pocas
palabras. Se debe de enfocar en qué es Sapiens y qué es el servicio.
Si no se explica, nada de lo que se ha explicado no se va a entender
qué es lo que se ve. Entiendo que es una expectativa, pero también
entiendo que se necesita hacer algo y enganchar. A lo mejor se
debe de poner una frase de lo que se esta usando o algo que invite
a ingresar al servicio. Por ejemplo, para la invitacion deberia de
indicarse quién es la empresa. Me gustaria ver en la invitaciéon que
es sapiens.
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ANEXO 8

Bocetaje adicional luego de validacion
8.1 Afiches

Un podcast sobre

disciplinas creativas. EL PRIMER PODCAST
SOBRE DISCIPLINAS
CREATIVAS EN
GUATEMALA

sapiena

saplens.podcast
| ©

Se inici6 por crear composiciones que
pudiera tener un poco mas sobre la marca 'y
menos sobre las personas entrevistadas. Por
ello, se logré crerar varias composiciones
solo con los demas elementos visuales.
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Se intenté implementar estas composiciones con las fotos de los
entrevistados sin dar mayor prioridad en la jerarquia. Sin embargo,
se encontré con el mismo problema de presentar mas a la marca.

Se utilizd entonces la mismas estructuras pero con el elemento
visual complementario que estaria dentro del modulo mas grande
de la composicion.

sapiena
~ A

a A

UN PODCAST SOBRE
DISCIPLINAS
CREATIVAS EN
GUATEMALA

O v i

UN PODCAST SOBRE
DISCIPLINAS CREATIVAS

sapiene

UN PODCAST SOBRE
DISCIPLINAS CREATIVAS

(©) saptens.podcast

sapiene

|

sapiena
e ‘ (

UN PODCAST SOBRE
DISCIPLINAS CREATIVAS

@ rineposcat L

sapiena

UN PODCAST SOBRE
DISCIPLINAS CREATIVAS

EE==I R

sapiene

Un podcast sobre
social media.

sapiene

Un podcast sobre
la fotografia.

sapiene

Un podcast sobre
la ilustracioén.

G ) C
sapieng sapiene sapiena

Un podcast sobre
disefio gréfico.

Un podcast sobre
la curaduria.

(©) sapiens.podcast

Un podcast sobre
historia del arte.

(©) saplens.podcast
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Por ultimo se posicion6 solamente al circulo monocromatico con el
numero de cada episodio y una breve descripcion del tema a tomar.
Junto con sus redes sociales y pagina web.

sapiena

La historia relatada en
otra perspectiva.

sapiens. podcast
www.sapienspodcast.com

sapiena

¢

Un movimiento en
lapiz y papel.

@ sapiens.podcast
www.sapienspodcast.com

sapiena

El Impacto sobre tus
redes soclales.

@ sapiens.podcast
www.sapienspodcast.com

sapienz

<

Proyeccion de

comunicaciones visuales.

© sapiens.podcast
www.saplenspodcast.com

sapiena

>

Imagenes a través de
capturar la luz.

@ sapiens podcast
www.sapienspodcast.com

sapiena

Crear y enriquecer el
patrimonio cultural.

saplens.podcast
Wwww.saplenspodcast.com
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ANEXO 9

Presupuestos de Diseno
9.1 Tarifario.org 2018

Diseno de calcos $ 572

Diseno_de envase alta complejidad

: $ 4,763
Desarrollo morfologico de estuche troguelado, envase PET, etc. Sin grafica
Sesion fotografica en estudio / Hasta 2 horas / 1 camara $ 1,194
Identidad corporativa
$ 5,429
Logotipo / Isotipo / Aplicaciones basicas / Guia uso y aplicaciones
Folleto diptico $ 1,270
Afiche A3 $ 741
Desarrollo_de Web Site Institucional _
$ 4,445
Home y hasta 5 secciones. No incluye tareas de programacion
La Cantidad en Quetzales se encuentra en base a la tasa de cambio a peso argentino actual. TOTAL Q138,105

$1.00 = Q7.50
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6.1 Tarifario Argentino Julio - Diciembre
2017 de la Camara de Disenhadores de
Comunicacion Visual del CCIRR

Presupuesto de Diseno grafico

Cantidad Tamano Al
Total
elenmifetel Herramientas | Digital
Corporativa . g y Indiferente Q3,127.00
, de Diseno Fisica
con b5 piezas
Publicidad
en Redes Instagram Digital Indiferente Q22,440.00
Sociales

DisefioWeb | DiseRosin | by Q4,403.00
programacion
DIECHID CE COMEIBEN | g Indiferente | Q4,900.00
Empaque Completa
Sesion Set . .
- st e ETes Digital Indiferente Q3,684.00
TOTAL SOBRE DOMINIO WEB POR UN ANO Q47,038.00

La Cantidad en Quetzales se encuentra en base a la tasa de cambio a peso argentino actual.
Q1.00 = ARS 3.30

’

’

’

’
4
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ANEXO 10

Presupuestos de Impresion
10.1 Artes Graficas

Guatemala, 9 de Mayo de 2018
Estimado
ESTEBAN MORA
Presente

Gracias por contactar los servicios de ARTES GRAFICAS. Recibimos su solicitud para la realizacion de:

PROPUESTA # 1:
= Proyecto: 12 sticker
= Material a utilizar: Adhesivo brillante
= Tamaiio: 3.63"x0.88”
= Tipo de impresion: Digital, color negro
= Diseiio: Propuesto por cliente
= Precio: El costo total es de Q10.00

PROPUESTA # 2:
= Proyecto: 12 sticker redondas
= Material a utilizar: Adhesivo brillante
= Tamaiio: 2”
= Tipo de impresion: Digital, full color, corte electrénico
= Diseiio: Propuesto por cliente
= Precio: El costo total es de Q15.00

PROPUESTA # 3:
= Proyecto: 12 impresiones
= Material a utilizar: Texcote C. 12 / Husky C. 10
= Tamaiio: 5”x5”
= Tipo de impresion: Digital, color negro, tiro y retiro
= Diseiio: Propuesto por cliente
= Precio: El costo total es de 028.00

EROPUESTA # 4:
= Proyecto: 12 Unifoliares
= Material a utilizar- Texcote C. 12 / Husky C. 10
= Tamaiio: 788" x 363"
= Tipo de impresidn: Digital, color negro, tiro y retiro
= Diseiio: Propuesto por chente
= Precio: El costo total es de 048.00

PROPUESTA # 4:
= Proyecto: 20 afiches
= Material a utilizar- Texcote C. 12 / Husky C. 10
= Tamaiio: 127 x 18"
= Tipo de impresion: Digital, full color, tiro
= Diseiio: Propuesto por cliente
= Precio: El costo total es de 0260.00

= Envio- Sin costo dentro de la ciudad capital (tarifa sujeta a cambios. Aplican restricciones)

= Forma de pago: Anticipo del 50% (deposito a cuenta monetaria Banco GRT Continental
No. 030-0618389-1 a nombre de Artes Graficas) y cancelacion contra entrega.

= Fecha de entrega: A convenir

En espera de poder brindarle la asesoria que se merece, quedamos a sus drdenes
Atentamentg‘
Equipo ARTES GRAFICAS

C 0 NTA’ CTA N OS M artesgraficasantigua@gmail.com

= (+502) 3196-0650 / (+502) 7832-3657

9 5ta calle Poniente, C.C Plaza Landivar
Local 14, Antigua Guatemala (realizamos entregas
en la ciudad capital)
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Presupuestos de Impresion
10.2 Caolin

COTIZACION DE PIEZAS GRAFICAS
Srita. Pineda

IMPRESION Y TROQUELADO DE STICKERS
Cantidad: 12

Tamano: 3.63" X 0.88"

Papel: Adhesivo blanco brillante
Impresion: Escalas de grises
Troqueladas

Cantidad: 12

Tamano: 2" X 2"

Papel: Adhesivo blanco brillante
Impresion: Full color
Troqueladas

IMPRESION DE AFICHES
Cantidad: 20

Tamario: 12" X 18"
Papel: Husky C-10
Impresion: Full color (solo tiro)

IMPRESION DE UNIFOLIAR
Cantidad: 12

Tamanio: 5" X 5"
Papel: Husky C-10
Impresion: Escala de grises (tiro y retiro)

IMPRESION DE INSTRUCTIVO
Cantidad: 12

Tamano: 7.88" X 3.63"
Papel: Husky C-10
Impresion: Escala de grises (tiro y retiro)

Q15.00

Q18.00

Q115.00

Q50.00

Q50.00
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Presupuestos de Impresion

10.3 Caolin

SOMOS

LA [RDUSTTIRIA

JIINC

@SomosﬁLalndustrla!nc
n Somos La Industria Inc

09 de Mayo de 2018

Srita.
Hilary Pineda
Guatemala.

Estimados sefiores:

De la manera méds atenta le enviamos la cotizacién solicitada.
-12 Stickers de 3.63x0.88”

Q.8.00 c/u

-12 Sticker redondos de 2x2”

Q.4.00 c/u

-12 Impresiones duplex de 5x5” en texcote o husky.
Q.5.00 c/u

-12 Unifoliares duplex de 7.88*3.63” en texcote o husky
Q.5.00 c/u

-20 Afiches full color de 11*17” en texcote o husky.
Q.17.00 c/u

Tiempo de Entrega: 7 - 10 dias a partir del anticipo y aprobacién de disefio.
Forma de Pago: 50% anticipo 50% Contra entrega.

Sin otro particular, en espera de su confirmacién, quedamos a sus respetables
Ordenes

Atentamente,

Somos k4 TGt Inc.

Somos La Industria Inc.

Tel: +502 5259-6787

E-mail: Laindustriaincoc@gmail.com
www.facebook.com/laindustriagt
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ANEXO 11

Presupuestos de Troquelado

11.1 Acrilicos decorativos

Cantidad

12

Cotizacién de Troquelado: Por 6 Cajas
Tamafio Precio
Total

Guias de
Texcote
troquel

ik el Texcote
Embalaje 1
Guias de

Embalaje 2 [eeae

Euksee Texcote
Embalaje 3

Logotipo Texcote

Guias de
Embalaje de Texcote
Instrucciones

715715

4.88X5.13”

5.5X3.5”
3.6xo.8”

TOTAL DE CAMPANA POR PRODUCCION DE SEIS MESES
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Presupuestos de Troquelado
11.2 Impresos CYAN S.A.

Cotizacién de Troquelado: Por 6 Cajas
Cantidad Tamano sy
Total
CUESEE Texcote Corte laser | 11.25%11.25"
troquel

Guias de
Embalaje de Texcote Corte laser | 8.756X6.25”
Instrucciones

TOTAL DE CAMPANA POR PRODUCCION DE SEIS MESES

Gl d.e Texcote Corte laser | 715X715”
Embalaje 1
Gl d.e Texcote Corte laser | 4.88%5.13”
Embalaje 2
Gl d'e Texcote Corte laser | 5.5%X3.5” Q2,460.00
Embalaje 3
12 Logotipo Texcote 3.6X0.8”
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ANEXO 12

Presupuestos de Pagina Web
12.1 Squarespace

PERSONAL

$

Un sitio web simple y
atractivo.

v Paginas, Galerias vy Blogs ilimitados,
con ancho de banda y
almacenamiento ilimitado, y 2

colaboradores.

v Sitio web optimizado para

dispositivos moviles
Metricas del Sitio Web

Dominio Personalizado Gratis*

con tu compra anua

TOTAL Q1,080 ANUALES
v Ui SSL inclui .
Seguridad SSL incluida LaCantidadenQuetzalesseencuentraenbase
v  Soporte al cliente las 24 horas del a la tasa de cambio a peso argentino actual.

$1.00 = Q7.50

dia, los 7 dias de la semana
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Presupuestos de Pagina Web
12.2 Webflow

CMS hosting

$16 usD

Connect your domain
Free SSL option

CDN

100,000 monthly visits
1,000 form submissions
2,000 CMS items

CMS API access

Site search

3 Content Editors

TOTAL Q1,440 ANUALES

LaCantidadenQuetzalesseencuentraenbase
a la tasa de cambio a peso argentino actual.
$1.00 = Q7.50
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Presupuestos de Pagina Web
12.3 Wix

MAS POPULAR

Unlimited

Emprendedores y freelancers

USH 1 42

/mes

Ancho de banda ilimitado
10GB de almacenamiento
Conecta tu dominio

Ayuda premium

Dominio gratis

Elimina anuncios de Wix
Favicon personalizado

Form Builder App - Valor $48

Site Booster App - Valor 560

TOTAL Q1,080 ANUALES

LaCantidadenQuetzalesseencuentraenbase
a la tasa de cambio a peso argentino actual.
$1.00 = Q7.50
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ANEXO 13

Presupuestos de Produccion de Audio
13.1 Mac Estudios

MAC ESTUDIOS, S.A. Animacién-Edicidn

PN\ ’ ~ o
\.Q‘\ 2a. Calle 15-45 zona 13, 6rabacién-Audio-Video
MAC Guatemala, C.A. Filmacién-Alquiler de Equipo

ESTUDIOS

PBX N°: (502) 2339-1617 cOTIZACION

www.macestudios.com Guatemala 26 de Enero del 2018

Cliente: Esteban Mora
Atencion a Richard Isonhood
Ciudad: Guatemala

En atencidn a su solicitud, me permito enviarle la cotizacién correspondiente a los servicios de su interés.

escripci
Valor de 1 hora de estudio de grabacion, incluye masterizacion de audio

Costo por
canticad inelu
servicio

1 hora de estudio de grabacion
Master

Sub total Q 700.00
Impuestos Q 87.50
TOTAL Q 787.50

Observaciones:  No incluye pistas musicales, ya que se compran de stock y el costo varia entre una libreria y otra.

Esperando que el contenido de la presente sea de su interés, quedo a sus 6rdenes muy atentamente,

Marco Tulio Chajén Miranda
Gerente General
Mac Estudios, S.A.
gerencia@macestudios.com
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Presupuestos de Poduccion de Audio

13.3 Soundlife
b ’Lq[t Cotizacién

Condominio Bosques De La Fontana Zona 4 de Mixco Dia Mes Ano
Finaca El Naranjo Casa 22 7 11 2018
Cel 50192762

Nombre ESTEBAN MORA Teléfono 49732780

Descripcion Precio Total
Edicion de audio digital para podcast de 60 minutos Q650.00 | Q650.00
Grabacioén con dos microfonos profesionales de condensador,
interface HD. 60 min Q100.00 | Q100.00
SETECIENTOS CINCUENTA QUETZALES EXACTOS TOTAL | Q750.00
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ANEXO 14

Manual de identidad corporativa

Sapiens
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sapiene

Manual de identidad corporativa




Principios de |la identidad

de marca Sapiens

Sapiens comienza por ser un podcast de doce episodios
o archivos digitales de contenido sonoro. Publicados
mensualmente en internet durante un afio, se permite la
interaccion de estos cada vez que se actualiza el conte-
nido. Nuestro objetivo es recopilar informacion relevan-
te para el oyente sobre diferentes disciplinas creativas,
a través de entrevistas a expertos y exponentes reco-
nocidos en diferentes dominios creativos que ayudan
al desarrollo economico, social y cultural de la ciudad
de Guatemala.

Una marca estable define y nos diferencia de nuestro
mercado a través de nuestro proposito, nuestros oyentes,
aliados y futuros empleados. Sin una marca, seremos otfra
compafiia que crea solo negocios. Sin embargo, si somos
visibles, destacaremos con nuestros ideales.

El disefio de marca de Sapiens es una oportunidad para
comunicar lo que creemos. Refleja quienes somos, un
medio interactivo que cree en la evolucion y desarrollo
de una sociedad a través de dominios creativos y princi-

palmente el disefio. Que la educacion es una herramienta
fundamental de ayuda para la formacion profesional de
los actuales y futuros trabajadores en estos dominios.

El proposito de Sapiens es muy importante. Por esa ra-
z6n, estos principios de marca no son opcionales. Espera-
mos que se pueda asegurar la implementacion continua
y completa sobre esta marca por el encargado, el equipo,
agencias responsables, etc. Sin ninguna excepcién.

Las grandes marcas no suceden, sino son el resultado de
la construccion consistente y uso continuo.
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Nuestros elementos
de identidad

weotre - SAPICI

of N

Tipografia ARs Maquette Pro

por Angus R. Shamal

Reloj ‘
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Versiones

Area de respeto

Tamano minimo

Se poseen Unicamente dos versiones con el logo. Su ver-
sién en blanco y su versién en negro. Estas dos versiones
nos dan la posibilidad de contrastar el logotipo dentro
de nuestra paleta de colores y expresar la sofisticacion
deseada dentro de la marca.

Se debe de tomar en cuenta que el color gris oscuro de la
paleta de colores es el que se presenta como la version
en negro, o version en positivo. Este color debe de usarse
como sustituto al negro puro.

MNuestro logo usualmente aparece en el centro de los for
matos y de forma prominente para tener una apariencia
clara con el contenido visual que lo acomparia. Es por
ello que el espacio o area de respeto es importante para
proteger nuestro logo.

Para proteger la claridad e integridad visual del logo, ne-
cesita aparecer siempre con un area minima de respeto.
Esta area posee la altura desde la parte superior del pun-
to de la letra “i" hasta tocar el remate de esta misma letra.

Para asegurar la legibilidad del logo, nunca se debe re-
producir menos de 1 pulgada de ancho en medios impre-
sos y TOpx para medios digitales.

sapienae

- =
sapiene-
|

sapiene

17(70px)

433



Uso incorrecto

Mo se debe alterar los documentos del logo de Sapiens. Para ello se muestran
ejemplos sobre el uso incorrecto de este y aplican a cualquier version del logo.

Se debe de usar los documentos que se otorgaron al responsable y en ningdn
momento se debera recrear el logotipo o alterar los colores. En caso de que
los documentos sufran algun tipo de dano, se debe de contactar al servicio
localizado al final de este documento.

sapiene sapiene

No cambiar de color. No redimensionar herizontalmente. Modificar el interletraje
No aplicar gradientes. No redimensionar verticalmente.
No aplicar otros elementos encima o detras. No sustraer elementos.

No usar colores similares a su version positiva. No usar colores similares a su version negativa.
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Paleta de colores

Nuestra paleta de colores es muy importante para nuesira marca. Ya que defi-
ne, clasifica e independiza a los 12 episodios o temas hablados durante el afo
de publicacion del podcasi. Utilizamos colores neutros para poder generar
limpieza y sofisticacion dentro de cada pieza.

Actualmente existen seis colores que se utilizan segun cada tema del que se
habla durante afio. Estos colores no pueden ser combinados dentro de las
mismas piezas. Si se habla sobre un tema en especifico, se utiliza Gnicamente
un color estipulado para dicho tema. Aunque se pueden usar de forma variada
cuando se esta hablando de la marca Sapiens y sin ningin tema en especifico,
no se debe combinar ninguno de ellos.

Especificaciones

Nuestros colores han sido formulados para utilzarse individualmente en
cada pieza e independizar a cada tema, manteniendo la congruencia visual
entre todos.

ROSADO

CMYK: 0, 40, 22,0
RGB: 246, 177, 178
HEX: #16b1b2
PANTOMNE 176 C

BEIGE

CMYK: 24, 23,29, 4
RGB: 200, 189, 176
HEX: #c8bdb0
PANTONE 400 C

AZUL

CMYK: 4, 11, 22,0
RGB: 157, 197, 200
HEX: #9dc5c8
PANTONE 551 C

NEGRO

CMYK: b4, 64, 89, 77
RGB: 35, 35, 35
HEX: #232323
PANTONE Black C

ROJO

CMYK: 0, 95, 63,0
RGB: 230, 36, 70
HEX:#e62446
PANTONE 1787 C

BLANCO

CMYK: 12,9, 10,0
RGB: 228, 228, 228
HEX:#ebeded
PANTONE 663 C
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Jerarquia Visual

Para utilizar la tipografia, se debe crear una jerarquia vi-
sual desarrollada con la medida del tercio menor o el as-
pecto 5:6. Se comienza por medir el logotipo y luego se
pueden encontrar las siguientes medidas para los conte-
nidos textuales.

Para comparar las dimensiones de esta tipografia se pue-

de ingresar a www.modularscale.com

Titulo 1

Titulo 2

Titulo 3
Titulo 4

Titulo 4

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer
adipiscing elit, sed diam nonummy nibh
euismod tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut wisi enim
ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut
aliquip ex ea commodo consequat. Duis

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipisc-
ing elit, sed diam nonummy nibh euismod tincidunt
ut |aoreet dolore magna aliquam erat volutpat, Ut
wisi enim ad minim veniam, quis nostrud exerci
tation ullamcorper suscipit lobortis nisl ut aliquip ex
ea commodo consequat, Duis autem vel
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Relojes

Inspirados en el desarrollo y la evolucion a través del
tiempo, se ha creado un elemento a partir del reloj.

Un reloj para esta marca es un circule que posee dentro
de si una gradiente radial que viaja entre un color de la
paleta de colores y el blanco. Esta gradiente crea desde
su centro una manecilla que llega hasta su circunferencia
y apunta al nimero que corresponde segun los doce nui-
meros cormrespondientes a un reloj analdgico.

El reloj se utiliza para representar el nimero del episodio
o tema que se realiza durante el afo. Ya que es un epi-
sodio por mes durante un afio, serian doce episodios, asi
como doce ndmeros en la circunferencia.




Si se habla sobre el episodio tres, la manecilla del reloj monocromatico debe-
rd apuntar al nimero tres de la circunferencia. Si se habla sobre el episodio
siete, la manecilla apuntara al numero siete. Asi sera con todos los episodios
durante un afio. Pasara lo mismo con su color, dependiendo del tema que se
hable y el color que se haya escogido en ese tema, el reloj debera utilizar ese
mismo color.

El circulo puede ser capaz de tener en su centro el nimero correspondiente
al episodio o tema a mencionar. Estos nimeros poseen la tipografia de URW
Antiqua y el mismo color escogido para el tema.
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La manecilla del reloj puede ser guia para cortar contenido fotografico o ilus-
trativo. Dependiendo del nimero que apunta la manecilla en la circunferen-
cia, ese sera el eje donde se coria la imagen. Cuando se cortan las image-
nes, se debe de tomar en cuenta la composicion de esta para no alterarla de
manera abrupta.




Construyendo patrones

Estos circulos pueden ser usados también para crear texturas. Los circulos
pueden cambiar de direccién y posicion, asi como pueden ser multiplicados
cuantas veces se desee para crear patrones y texturas. Se debe de tomar en
cuenta que, una vez creada la textura, los circulos deben ser implementados
con el filtro “aclarar” para crear patrones y texturas ain mas suaves, logrando
una mejor interaccion entre ellos. Es importante que no se mezclen diferentes
colores dentro de estas texturas.




Fotografias

Usamos fotografias para exponer a los expertos entrevistados en cada tema.
Las fotografias complementan la parte humana que queremos representar en
la marca. Estas fotografias de refrato logran connotar humanismo y belleza
cuando se implementa con la paleta de colores mencionada.

Si son fotografias de personas, es porgque tienen una historia que contar. Es
importante que la seleccion de personas sea de forma deliberada. Si se foma
una fotografia a alguien, es porque se hablara sobre ellos dentro de la marca.

La transformacion de la paleta de colores logra entregar la neutralidad y en-
fatizar en los elementos presentados, en este caso los modelos. Se puede
utilizar la paleta de colores en el fondo de cada modelo y también dentro de
su ropa o diferentes elementos que posea la composicion.

En su mayoria se usan a modelos en retrato. Sin embargo, es posible usar
otro tipo de contenido. Para utilizar otro tipo de contenido, debemos evaluar la
utilizacion de fondos planos o elementos que posean en su mayoria la paleta
de colores presentada en este manual de identidad.

*Figura 1 y 2 Extraida el 13 de agosto del 2018 de MAM
originals Instagram https:/www.instagram.com/mam/

*Figura 2

*Figura 1
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Tarjeta de presentacion

Dimensiones

35x2"

Técnica recomendada

Golpe en seco

Papel recomendado

Material con alto porcentaje en algodon.
Posicion

La marca debe de estar cenitrada dentro de la pieza.
En caso de no ser capaz de reproducir el acabado de
golpe en seco, se debe imprimir el logo en blanco. Las di-

mensiones del logotipo se utilizan en un 25% en relacion
al formato.

Esteban Mora
Director Ejecutivo

4973-2780

conamoramora@gmail.com

@conamoramora
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sapiene




sapiene

Lorem ipsum,

Dolor sit amel, consecleluer adipiscing elil, sed diam nonummy nibh
eulgmod tincidunt ut lacreet dolore magna aliguam erat volutpat, Ut wisi
anim ad minim veniam, guis nostrud exerci tetion ullamcorper suscipit
labertis nisl ut aliquip ex ea commoda consequal, Duis autem vel aum
iriure dolor in hendrerit in wulputate velit esse molestie consequat, vel
illum clolore eu feugiat nulla facilisis at vero ems et accumsan et iusto
odio dignissim qui blandit praesent luptatum zzril delenit augue duis
dolore te feugalt nulla facilisl,

Esteban Mora
Director Ejecutive




oo sapiene

1"




_ ol

sapiene




sapiena |




Empaques

Color

Negro

Acabado recomendado para marca
Bajo relieve y vinil negro mate

Posicion

La posicion de la marca debe de ser centrada y posicio-
nada encima de la tapa de la caja. Se recomienda que

la caja tenga un acabado de vinilo mate para dar una
mejor textura.
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Principios de
identidad corporativa

Sapiens 2018
Podcast sobre disciplinas creativas

Para consultar dudas, contactenos a:
conamoramora@gmail.com

Sugerencias siempre seran bienvenidas.
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