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El informe final del proyecto presenta los procesos de investiga-
cién, observacién, experiencia, produccion grafica y validacion
para el desarrollo de material grafico que servirda como apoyo al
Departamento de Desechos Soélidos y Rastros de la Municipalidad
de Villa Nueva, en el desarrollo de una campana para incentivar y
sensibilizar a los ninos sobre el manejo correcto de los residuos
solidos.

El Departamento de Desechos Solidos ha hecho un esfuerzo para
concientizar a los pobladores sobre las consecuencias del mal
manejo de los residuos solidos, lastimosamente al momento no
ha dado resultados.

El manejo correcto de los residuos sélidos es de gran importancia
no soélo para la Municipalidad, los principales afectados son los
mismos pobladores, por lo que se decidié crear una campana a
modo de prevencion, con el fin educar a los mas pequefos en
este tema ambiental. Se considera que, por medio de la campa-
fa, se lograra a largo plazo un cambio positivo en los habitos de
los nifos, por lo que se espera que en su adultez sean personas
conscientes y responsables del adecuado manejo de los dese-
chos solidos que se generen en el municipio.









Este trabajo trata sobre la creacion de una camparnia
de divulgacion dirigida a nifios, la que tiene como fi-
nalidad de concientizar a los mas pequenos del Mu-
nicipio de Villa Nueva para que manejen adecuada-
mente los residuos solidos.

Esta campana de divulgacién fue desarrollada como
parte del Proyecto de Graduacion de la carrera de Li-
cenciatura en Disefio Grafico de la Escuela de Disefio
Grafico de la Facultad de Arquitectura de la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.

La contaminacion por desechos solidos causa diver-
sos problemas secundarios que parecieran no estar
relacionados, por ejemplo la delincuencia, pues se ha
demostrado en estudios cientificos que en algunos
casos esta relacionada con el descuido, la suciedad y
la contaminacion.

Actualmente, los vecinos del municipio de Villa Nue-
va, se muestran renuentes al cambio de habitos para
al manejo sustentable de los desechos solidos. Por lo
anterior, las autoridades ediles han decidido educar
a los niRos, para que estos desde edades tempranas
formen habitos adecuados y se concienticen sobre
el problema de la basura; con lo cual se pretende,
en el futuro, generar un cambio que rompa el circulo
vicioso de las malas costumbres que los adultos han
propiciado.



1.9 ANTECEDENTES

El tema de contaminacién por basu-
ra no es un problema con el que no
se esté familiarizado en Guatemala.
En la zona 3 existe uno de los basu-
reros mas grandes de Centroaméri-
ca, que recibe un aproximado de 3
mil toneladas de basura diariamente
que provienen de la ciudad capital y
de nueve municipios cercanos entre
los que esta incluido el municipio de
Villa Nueva. Este basurero tiene una
extension equivalente a ocho estadios
de futbol, y segun estudios, la vida
util de este relleno sanitario fue esti-
mada para 11 afos, y con una capaci-
dad volumétrica de 4 millones 648 mil
metros cubicos a partir del afno 1991,
pero al momento esto se ha rebasado,
(Contreras, 2015).

El portavoz de la comuna capitali-
na Carlos Sandoval, menciond que a
inicios del 2014 se contabilizaban en
la ciudad 147 basureros clandestinos,
de los cuales ya solo quedan 32, esto
gracias al esfuerzo de los alcaldes au-
xiliares y los 800 Comités Unidos de
Barrio que lograron determinar cua-
les eran los vecinos que podrian estar
contaminando las areas. (Contreras,
2015)

Debido al exceso de desechos, las
familias que residen en condiciones
precarias en los alrededores del ver-
tedero son vulnerables a problemas
de salud, por carecer de los servicios
necesarios y debido a estar estableci-
dos en sitios no adecuados. Segun la
jefa de Supervision Hospitalaria de la
Procuraduria de los Derechos Huma-
nos (Zulma Calderoén, jefa de la Super-
vision hospitalaria de la PDH) explico
que, entre los problemas de salud que
adquieren las personas que estan ex-
puestas a lugares en donde se arrojan
desechos solidos destacan las afec-

ciones bronquiales y respiratorias por los
gases que emana la basura, enfermedades
dermatoldgicas y gastrointestinales, ade-
mas de enfermedades visuales como irrita-
ciéon y enrojecimiento de ojos. Esto incluye
también a las personas que viven cerca de
basureros clandestinos.

El jefe del Departamento para el Manejo de
los Residuos Soélidos del Ministerio de Am-
biente, Jorge Grande, explicé que los dese-
chos soélidos que se encuentran en el verte-
dero estan contribuyendo al calentamiento
global, porque la materia organica a través
de la descomposicion genera metano; este
gas indirectamente no causa peligro para
el ser humano pero si contribuye al calen-
tamiento global, contaminando acuiferos
con el liquido que suda la basura y se filtra
a la tierra, contaminando agua que es de
consumo humano. (Contreras, 2015).

Segun Jorge Grande una de las situaciones
que mas perjudica en el control de los de-
sechos solidos es la ausencia de legislacion
en la materia, debido a que no existe un re-
glamento, el Codigo de Salud que compete
al Ministerio de Salud en donde se estable-
ce que son los encargados de velar por los
sitios de deposicion, el manejo y el monito-
reo de estos.

Algunas Municipalidades se atribuyen la
tarea de pagarle a trabajadores para que
separen los materiales como aluminio,
plastico, vidrio o lata para reciclarlos y reu-
tilizarlos en beneficio del medio ambiente.
Por ejemplo el bioabono que es empleado
por la Municipalidad de Guatemala utiliza-
do para la jardinizacion de la ciudad capital,
el biodiesel que actualmente es utilizado
unicamente en cuatro vehiculos, el biogas
que fue aprobado en el 2014 por la Comi-
sion Nacional de Energia Eléctrica -CNEE-
, del cual desde mayo del 2015 ha estado
suministrando un megavatio de energia a la
EEGSA, por medio de un generador ubica-



do en la zona 7, este proyecto se realiza en
forma conjunta con la Agencia de EE. UU,
para la Proteccion del Medio Ambiente y
la Agencia para el Desarrollo Internacional
(Contreras, 2015).

Para que el Municipio de Villa Nueva sea
parte de los que buscan una solucion am-
biental es importante hacer conciencia en
los vecinos por medio del Departamento
de Recoleccion de Residuos Solidos de la
Direccion de Servicios Publicos de la Muni-
cipalidad de Villa Nueva, de los problemas
que ocasiona el inadecuado manejo de los
residuos soélidos. El problema compete a to-
dos los ciudadanos, en vista de que no hay
nadie que no resulte afectado y el lograr
solucionarlo solo sera posible si se ayuda a
formar una nueva generacion consciente,
educada y responsable con el medio am-
biente.

%% D
Gugtemald

Direccion de

SERVICIOS
PUBLICOS

1.2 DEFINICION ¥
DELIMITACION
DEL PROBLEMA
DE COMUNICACION
VISUAL

El desinterés, los malos habitos y la
desinformacién son algunas de las
causas que han llevado a que la Mu-
nicipalidad de Villa Nueva en lugar de
disminuir, haya incrementado el pre-
supuesto del Departamento de Reco-
leccion de Residuos Solidos, quien es
el encargado de recolectar la basura
del municipio, esto debido a que los
vecinos insisten en las malas practicas
del manejo de los desechos; crean ba-
sureros clandestinos y contaminan el
municipio.

Elinadecuado manejo de los desechos
se considera un mal habito, transmiti-
do por el ejemplo. Ademas, se suponia
que, en la mayoria de los casos, esta-
ba relacionado con la falta de recur-
SOs economicos, razén que provoca-
ba que las personas decidieran tirar
la basura en lugares prohibidos, pero
el Departamento de Recoleccion de
Residuos Sélidos ha desmentido esta
suposicion.

Ante este panorama, es necesario for-
mar conciencia en los niios, por me-
dio de una campana de divulgaciéon
que muestre las consecuencias de la
contaminacion por basuray les incen-
tive a ser mejores, a ser educados y
conscientes con el medio ambiente y
asi ayudar a la formacién de una nueva
generacion, para de esta forma cons-
truir un mejor municipio y una dismi-
nucioén en los problemas ambientales
y sociales que son secuelas de un acto
que parece ser “inofensivo”.



1.3 JusTIFICACION
DEL PROYECTO

El crear conciencia en los nifios es
necesario para lograr un cambio me-
dio ambiental a largo plazo. Eliminar
malos habitos o malas costumbres, por
medio del proceso educativo, conlleva
nuevos aprendizajes y trabajo.

1.3.1 Trascendencia del
Proyecto

Este proyecto busca beneficiar el me-
dio ambiente y a toda la poblacion vi-
llanovana, ya que al promover en los
ninos el manejo adecuado de los de-
sechos solidos, se involucrara indirec-
tamente a los padres. Lo anterior, con-
tribuira a disminuir la acumulacion de
desechos soélidos en lugares publicosyy,
por ende, ayudara a la disminucion de:
plagas, enfermedades y que los lotes
abandonados se conviertan en basure-
ros clandestinos, en donde se oculten
delincuentes que vulneren la seguri-
dad de la poblacion, Asimismo, podra
disminuir el presupuesto destinado a
la limpieza del municipio, para que sea
utilizarlo en otros fines que beneficien
a la poblacion en otros temas.

Por medio del disefio grafico se sensi-
bilizara e incentivara a los nifios, sobre
el manejo apropiado de los residuos
solidos y las consecuencias de la con-
taminacion por basura.

En cuanto al numero de personas que
impactara el proyecto de comunica-
cion visual, cabe mencionar que, de
acuerdo al ultimo censo oficial del Ins-
tituto Nacional de Estadistica -INE-, la
poblacion del municipio de Villa Nueva
en el 2002 era de 355,901 habitantes,
donde el 36.81% estaba conformado

por niflos de 0 a 14 afos de edad.
(Municipalidad de Villa Nueva, 2012)

Se espera que a largo plazo, el proyec-
to ayude a que los nifos cambien un mal
habito que quiza fue heredado y lo trans-
formen en un habito positivo que poste-
riormente puedan heredar, que sean nifos
conscientes de las consecuencias del dete-
rioro mediombiental, que a muchos parece
ntrascendente, para que en el futuro sean
participes del cuidado del medio ambiente.

El principal factor que ha ocasionado la
carencia de comunicacion visual sobre el
tema, es la falta de personal capacitado
para el disefio grafico de materiales educa-
tivos, ya que cabe indicar que el Departa-
mento de Recolecciéon de Residuos Sélidos
si cuenta con presupuesto para la elabora-
cion y reproduccién de estos.

Si esta situacion no es tratada, el proble-
ma de contaminacién se agravara, debido
a que las futuras generaciones seguiran
desinformadas e inconscientes del darno
que el descuido medioambiental ocasiona;
el presupuesto dirigido a la recoleccién de
basura en areas publicas y eliminacion de
basureros clandestinos continuara elevan-
dose hasta llegar a un punto donde sera
insostenible, incrementaran las plagas y a
su vez las enfermedades. Ademas, con el
crecimiento de poblacién, aumentara la
delincuencia en areas cercanas a basureros
clandestinos lo cual afectara a la poblacion
del pais en general, sin que se considere el
impacto ambiental que ocasionaria.



1.3.2 Incidencia del Disefio
Grafico

El lograr sensibilizar a los nifios y obtener
una participacion comunitaria en el pro-
yecto, como se ha mencionado antes,
traera una mejora ambiental y presupues-
taria al municipio, logrando llevarse a cabo
proyectos que beneficien a todos los ciu-
dadanos, tales como, parques para nifiosy
gimnasios al aire libre.

La importancia de la campana de divulga-
cion para sensibilizar e incentivar a los ni-
fnos radica en que estos tendran conciencia
de los efectos de la contaminacién y con-
taran con el conocimiento de la apropiada
manipulacion de los desechos solidos, lo-
grando que a largo plazo, el manejar ade-
cuadamente la basura se vuelva habito en
sus vidas.

1.3.3 Factibilidad del
Proyecto

El personal del Departamento de Recolec-
cion de Residuos Sélidos esta interesado en
llevar a cabo la creacién e implementacion
de la campana de divulgacion.

Se cuenta con el apoyo del jefe del Depar-
tamento de Recoleccién de Residuos So6-
lidos de la Direccion de Servicios Publicos
de la Municipalidad de Villa Nueva, quien
validara los avances y la creacion del pro-
yecto, aportando sugerencias y brindando
su opinion.

El Departamento cuenta con los insumos
necesarios para la produccion grafica, in-
formacion, apoyo del Departamento de
Educacién de dicha municipalidad, acceso
a internet y una computadora apta para de-
sarrollar el trabajo.

El Departamento de Recoleccién de
Residuos Sélidos cuenta actualmente
con un fondo ilimitado para la crea-
cidon e implementacién de la campana
de divulgacion.



1.4 OBUETIVOS DEL
PROYECTO

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar una campana de divulgacién diri-
gida a nifios residentes del Municipio de Villa
Nueva, que incentive y sensibilice sobre el ma-
nejo correcto de los residuos solidos.

1.4.2 Objetivos especificos
e 1.4.2.1 De Comunicacién Visual

Sensibilizar a nifios residentes del Municipio
de Villa Nueva sobre el manejo adecuado de
los residuos sélidos y el impacto que genera
la contaminacidn en la sociedad.

Motivar a los nifos del Municipio de Villa
Nueva en el manejo de los residuos solidos
y que estos sean una influencia positiva para
los miembros de su familia.

e1.4.2.2 De Diseno Grafico

Disenar las piezas de la campaia de divul-
gacion adaptadas a medios impresos y di-
gitales, con codigos visuales pertinentes al
grupo objetivo y a la institucion.

llustrar un personaje con el que se identi-
figuen los nifios y les motive en el manejo
apropiado de los residuos sélidos.










2.9 INFORMACIONDE LA
INSTITUCION

2.1.1 Caracteristicas del
sector social en el que
se encuentra

En los ultimos anos, el municipio de Villa
Nueva ha sostenido un crecimiento demo-
grafico acelerado, de igual forma ha sido el
desarrollo y la infraestructura del mismo. Se
han creado nuevos centros poblados, ca-
lles, y bulevares; y con ello el movimiento
humano, el comercio y la industria se han
acrecentado de manera pujante.

Al incrementarse la actividad productiva de
las personas, tambien se incrementa direc-
tamente el consumo de bienes y servicios
vitales y complementarios, dando como re-
sultado final una considerable generacion
de residuos y desechos sélidos, tanto en los
hogares, como en las zonas industriales y
en las diferentes areas de uso comun.

La creciente generacion de residuos ha al-
canzado los niveles de produccion de una
ciudad, por lo que la Municipalidad a tra-
vés de la Direccion de Servicios Publicos ha
incrementado también su nivel de trabajo
para prestar particular atencion al tema y
para asegurar el manejo adecuado y que no
se convierta en una limitante para el desa-
rrollo y mantener la ciudad limpia y saluda-
ble.

2.1.2 Historia de la
Institucion

De acuerdo a informacion consultada en
el sitio web de la Municipalidad de Villa
Nueva, este municipio surge como un po-
blado en el periodo hispanico. Por decreto
de la Asamblea Constituyente del Estado
de Guatemala del 8 de noviembre de 1839,
cuando se formé el distrito de Amatitlan, en
cuyo articulo 12 se mencioné a Villa Nueva.
El distrito cambidé su nombre y categoria

a Departamento, segun el acuerdo del
Organismo Ejecutivo del 8 de mayo de
1866. El departamento de Amatitlan
fue suprimido por el decreto legislati-
vo 2,081 del 29 de abril de 1935 y Villa
Nueva se incorpord al Departamento
de Guatemala.

Conforme a documentos del siglo
XVIl, el 9 de octubre de 1762 en la
primitiva Petapa y debido a fuertes
lluvias, bajé un torrente de un cerro
cercano a la poblacion. Convenido el
traslado, la poblacidn se trasladd hacia
el noroeste, sobre las lomas de la cor-
dillera, donde se fund6 con el nombre
“Nuestra Sefiora de la Concepcion de
las Mesas”, en terrenos que fueron de
don Tomas de Barillas, tierras que po-
seiay cedio Blas de Rivera. En el trans-
curso de los anos, el poblado cambid
su nombre a Villa Nueva.

En lo referente al poblado antiguo,
Petapa, el decreto de la Asamblea Na-
cional Constituyente del 4 de noviem-
bre de 1825, citado por Manuel Pine-
da Mont en su Recopilacion de Leyes
como ley 52, dividio el territorio del
Estado de Guatemala en 7 departa-
mentos. Perteneciente a los departa-
mentos de Guatemala y Escuintla, se
menciond a la Villa Nueva de Petapa.

En la divisidon territorial del Estado de
Guatemala para su administracion de
justicia por el sistema de jurados, se-
gun decreto del 27 de agosto 1836
citado también por Pineda Mont, se
mencioné a Villa Nueva dentro del
Circuito Sur de Guatemala.

El municipio de Villa Nueva fue funda-
do el 17 de abril de 1763 y con ello se
fundd la Municipalidad de Villa Nueva.
Dentro de las competencias municipa-
les se encuentra la el establecimiento
y ejecucion de planes y politicas relati-



vas a la limpieza, el ornato y al manejo
adecuado y disposicion final de los re-
siduos y desechos sélidos.

La acelerada produccién de residuos
y desechos sdélidos pone en alerta la
necesidad de contar con oportunas y
suficientes acciones de control, miti-
gacion y manejo adecuado de los mis-
mos, ya que el tratamiento integral de
estos resulta vital para la ciudad.

Ademas, ocurre lo mismo en el Ver-
tedero Controlado Municipal en don-
de la falta de tratamiento final de las
mas de 1,250 toneladas métricas de
residuos que a diario ingresan produ-
ce efectos altamente nocivos para la
salubridad y medio ambiente del mu-
nicipio (Municipalidad de Villa Nueva,
2012).

2.1.3 Filosofia: Mision, Vision,
Valores y Principios

El Departamento de Desechos Solidos y
Rastros de la Direccion de Servicios Publi-
cos de la Municipalidad de Villa Nueva, se
ubica en el Municipio de Villa Nueva don-
de actualmente se benefician del servi-
cio de extraccion de basura al rededor de
1,200,000 personas.

El encargado de este departamento es
Alvaro Sian, quien actualmente ocupa el
puesto de Jefe del departamento de Dese-
chos Sélidos y Rastros del Departamento
de desechos Sélidos de la Municipalidad de
Villa Nueva.

Este departamento actualmente se ubica
en el local 08 del Centro de Comercio Mu-
nicipal, 16 avenida 4-79, zona 4 Villa Nueva.
El nimero de teléfono es el 1531 ext. 601. El
departamento esta abierto de lunes a vier-
nes de 9:00 a 17:00 horas y los dias sabado
de 9:00 a 13:00 horas.

2.1.3.1 Mision:

Dar un manejo integral a los residuos soli-
dos generados en ingresados al municipio.

2.1.3.2 Vision:

Realizar adecuadamente el proceso de ma-
nejo integral de los residuos y desechos so-
lidos que se generan e ingresan al
Municipio.




2.1.3.3 Objetivos de la
Municipalidad de Villa Nueva:

2.1.3.3.1 Objetivo General:

El manejo técnico de los residuos y de-
sechos para garantizar la salubridad y
conservacion del medio ambiente del
Municipio.

2.1.3.3.2 Objetivos

Especificos:

Recolectar la mayor cantidad de resi
duos solidos generados por los sec-
tores residenciales, industriales y
comerciales para su traslado al verte-
dero controlado.

Erradicacion de botaderos clandesti
nos de residuos solidos.

Sensibilizar a la poblacion acerca de
la importancia de dar un manejo ade-
cuado a los residuos.

Mitigar el impacto de la generaciéon
de residuos mediante acciones como
la reduccion de uso de productos, se-
paracion y el reciclaje, y la mejora del
ornato.

Dar un tratamiento final técnicamen-
te adecuado a todos los residuos que
resulten como desechos al finalizar el
proceso de su produccion, recolec-
ciony transporte.

2.1.3.4 Organizacion:
2.1.3.4.1 Directos:

- Director de Servicios Publicos

- Sub Director de Servicios Publicos

- Jefe de Desechos Solidos y Rastros

- Personal a Destajo

- Personal Técnico

- Contratistas

2.1.3.4.2 Inirectos:

- Direccion Administrativa
- Direccion de Recursos Humanos
- Direccion Financiera

- Direccion Municipal de Planificacion

2.1.4 Servicios que
presta a usuarios:

e Servicio de extraccion de
basura:

Encargados de recolectar y dar un
manejo adecuado a los desechos
solidos de los vecinos del Municipio
de Villa Nueva.

e Programas de concientiza-
cidn en escuelas y
mercados:

Realizan programas de concientiza-
cion dirigida a la poblacion en ge-
neral para crear conciencia y lograr
erradicar los basureros clandestinos
en el municipio de Villa Nueva.

e Capacitaciones a
COCODES:

Capacitan a los lideres comunitarios
para que sean ellos quienes logren
influenciar positivamente a los veci-
nos de sus comunidades, con el fin
de erradicar los basureros clandes-
tinos en el municipio de Villa Nueva.



2.1.5 Identidad de

Comunicacion Visual;

2.1.5.1 Logotipo:

Dirac e

SERVICIOS

PUBLICOS

Figura 1. Logotipo Servicios publicos

2.1.5.2 Sitio Web:

Figura 2. Sitio Web Municipal

2.1.5.3 Redes Sociales:
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Figura 4. Pagina de Twitter Municipal

El Departamento de Desechos Sdlidos no
posee un logotipo por departamento por-
que que forma parte la Direccién de Servi-
cios Publicos.

El Departamento de Desechos Sélidos no
cuenta con una pagina web individual, por-
que la informacion de los servicios publicos
se incluyen en el sitio web municipal.

El Departamento de Desechos Sdlidos no
cuenta con una pagina web individual, ya
que los servicios publicos se manejan con-
juntamente en la pagina de Facebook de la
Municipalidad, lo mismo sucede con la red
social Twitter.




2.1.5.4 Uniformes:

Utilizan pantalén azul de lona, camisa blan-
ca (tipo polo o de botones), chaleco azul
marino con el logotipo de la municipalidad
y en la parte de atras se identifican con
“Servicios Publicos”, zapatos negros.

2.1.5.5 Papeleria institucional:

En esta unicamente se utilizan hojas mem-
bretadas con el logotipo municipal.

2.1.5.6 Material impreso
Publicitario:

Figura 5. Portada Cartilla

Figura 6. Introduccion Cartilla

Los unicos recursos graficos que se utilizan
en unidad son: color azul en las publicacio-
nes, personaje y la aplicacion del escudo
municipal.



GRUPO

OBJETIVO.C:....

Para recabar las caracteristicas del grupo objetivo, se realizdé una entrevista a profundidad a nifios de 9 a 12 afios de
edad, habitantes del Municipio de Villa Nueva del Departamento de Guatemala.

Villa Nueva cuenta con mas Clima templado 'a' VNS DR NS EOT EEEaED

de 300 colonias. 200C - 129C a los principales Municipios
del departamento.

Caracteristicas Sociodemograficas

Niflos Villanovanos
de 9 - 12 afos

O

Viviendas con servicios
basicos e internet

Estudian el
hivel primario

O

Se transportan por medio de
buses urbanos, automaévil
familiar, bicicleta y a pie.

Cuentan con ingresos
familiares.

OO0

ficas

Q-

Caracteristicas Psicogr

Gustan de ver series
animadas como Gumball,
Hora de aventura y Star vs
las fuerzas del mal.

Hacen amigos
con facilidad

Les gusta pasar tiempo
con su familia y mascota.

Son nifios felices
con buena autoestima

Tienen habilidad para
el dibujo y la pintura

Son nifnos honestos y
responsables

Tienen acceso a television,

! ; Compran golosinas,
redes sociales e internet

juguetes y utiles

Utilizan Internet y
la television

®OV
QOO

O
O
O

Informacion obtenida de entrevista realizada con el grupo objetivo.



Spice:
Esta técnica ayuda a caracterizar al grupo ob-

jetivo tomando como referencia las cualidades
comunes entre los participantes.

S’ Necesitan a su familia (padres, abuelos,
tios, hermanos y mascotas) para sentirse bien,
de ellos necesitan su apoyo, carifio, com-
prension y cuidados. Establecen relaciones
amistosas rapidamente.

P Les importa su familia, sacar buenas no-
tas y tener tiempo para recrearse. Son nifios
activos, inquietos a quienes les gusta hacer
deporte (futbol y basquetbol), dibujar, pintar,
jugar, correr y a algunos también les gusta
cocinar y coser.

|* Son nifios felices, platicadores, con autoes-
tima, tranquilos pero de caracter fuerte y muy
obedientes. Son sociables, amigables y jugue-
tones. Aplican valores como el amor, respeto,
perseverancia, solidaridad, puntualidad, ho-
nestidad y responsabilidad en su vida diaria.
Tienen habilidades para los deportes, dibujar,
pintar, coser y cocinar.

C: Seinforman por medios impresos, inter-
net, television, YouTube y WhatsApp. Les gusta
mantenerse informados sobre la situacidon
mundial de los paises, sismos, sobre sus pa-
dres y familiares, deportes, cantantes y youtu-
bers.

£ Buscan ser los mejores de su clase, ser exi-
tosos, buenas personas y ser reconocidos. Se
preocupan por la seguridad y la salud de su fa-
milia, los animales, sus notas y su propia salud.
Les gusta ayudar a los demas dando consejos,
dandoles tranquilidad, apoyo, carifio, ayudar-
los en sus labores diarias, brindar dinero al
necesitado, ayudar a sus companeros de clase
y hacer felices a sus papas.



Mapa de empatia:

Esta técnica ayuda a conocer a pro-
fundidad al grupo objetivo, en este
caso esta conformado por nifiosde 9 a
12 afos de edad, habitantes del Muni-
cipio de Villa Nueva del Departamento
de Guatemala quienes responden a las
siguientes interrogantes.

;Qué piensa 'y
siente?

¢;Qué es lo que le inquieta?

Mueren seres vivos, se contamina el
agua, hay malos olores, el planeta se
esta destruyendo y ya no vamos a te-
ner los recursos para mantener nues-
tra existencia.

¢Cuales son sus preocupaciones?

Que no habra lugar sin basura, que
sigan muriendo animales y se si-
gan extinguiendo especies, que se
contamine todo el pais y que el mun-
do colapse.

¢{Qué es lo que le importa?

Ayudar al planeta, evitar que se siga
contaminando, salvar la humanidad y
que no haya mas muertes de animales
por culpa nuestra.

¢Cuales son sus expectativas?

La situacion seguira empeorando y las
personas cada vez tiraran mas basura,
necesitamos limpiar para no morir.

;Qué dice y hace?

(Como se comporta habitualmente
en grupo, especialmente en la institu-
cion?

A veces tiro basura en la calle, la ma-
yoria del tiempo la tiro en basureros o
la guardo en mi bolsa para tirarla des-
pués.

¢Qué dice que le importa?

Me importa el tema porque hay que
cuidar al planeta y para eso estan los
basureros.

¢Con quién habla? Y ;quién le influye?
Con mis amigos, mi maestra y mis pa-
dres.

¢Existe diferencia entre lo que dicey lo
que piensa?

Si, porque a veces si nos importa y a
veces no, porque yo si tiro la basura en
el bote.

cQué ve?

¢Coémo es su entorno visual?
Mi entorno esta contaminado.

¢A qué tipo de mensajes visuales esta
expuesto?

Mensajes de que hay que cambiar para
salvar al planeta, que la municipalidad
esta limpiando porque las personas ti-
ran basura y que el mundo se destruira
por ellos y que hay maquinas limpian-
do las aguas del mar por la basura.

¢Quiénes son sus personajes clave en
su entorno visual?

Los de la municipalidad, los camiones
de la basura, las personas que barren
las calles, algunos voluntarios que re-
cogen basura de las calles y mis papas.

:Qué oye?

¢{Qué es lo que escucha en su entor-
no?

Que ensucian mucho las calles, que
estan acabando con bosques y lagos.

¢Qué le dicen sus amistades, vecinos
y familia?




Qué contaminar esta mal, que no hay que
hacerlo porque enferma al planetay es per-
judicial para el ser humano.

¢Quiénes influyen en él?
Mis instructores, mis padres, amigos y co-
nocidos.

¢Coémo lo hacen?
Aconsejandome y con su ejemplo.

¢A través de qué medios?
Me informo sobre este tema por la televi-
sion, por Facebook e internet.

Esfuerzos

¢Qué le frustra?

Que las personas no hacen caso, que quiero
arreglarlo y no puedo solo. Que sigan ensu-
ciando y cada vez el planeta se contamine
mas y eso nos hace daro.

¢Qué miedos o riesgos le preocupan?

Que la capa de ozono se deteriore mas y
nos quememos, que se mueran las perso-
nas, que se contaminen todas las aguas y se
extinga la humanidad.

¢Qué obstaculos encuentra en el camino
de sus objetivos?

Que las personas no limpian y siguen usan-
do productos desechables, la gente no
hace caso y siguen tirando basura donde
no se debe.



Resultados

¢Qué es lo que de verdad le gustaria lograr?
Limpieza, que no sigan contaminando, que
todos ayuden a limpiar y las personas ten-
gan conciencia del dafo que causan.

Para usted, ;Qué es el éxito?

Conseguir que las personas no tiren basura,
lograr limpiar todas las calles, que todo el
planeta este limpio y que todos ayudemos.

¢Coémo intenta alcanzarlo?

Ayudando a mantener limpio, esforzando-
nos por ser mejores, ensefiando anuncios,
dando mensajes y poniendo letreros para
sensibilizar.




2.3 Relacion entre grupo
objetivo y la institucion:

La relacion de la Municipalidad con los ni-
fAos surge a través de charlas educacionales
que se llegan a impartir a las instituciones
educativas publicas o privadas en donde se
concientiza y profundiza sobre el impacto
que genera la basura en el ambiente y su
correcta recoleccion.

Los ninos de la poblacion villanovana han
recibido dichas charlas en sus estableci-
mientos. En ellas se ha informado a los
nifos; sin embargo, en sus instituciones
educativas no se les ha motivado a realizar
un verdadero cambio. Cabe indicar que los
ninos necesitan espacios de participacion
y no solo ser oyentes de los cambios que
se podrian lograr, o los dafios que la basura
causa, quieren ser parte del cambio, por lo
que necesitan una mayor motivacion, ade-
mas de las charlas informativas, requieren
otras actividades que les permitan poner
en practica lo aprendido.
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Campaia de divulgacion para incentivar y concientizar a nifios
residentes del Municipio de Villa Nueva sobre el manejo correcto
de los residuos sdlidos.

PROCESO CREATIVO
PROYECTO DE GRADUACION

REUNION CON INSTITUCION
° Concretar qué piezas de disefo se van a
realizar con base en necesidades y prioridades.
° Razonar y argumentar por medio de cuadro
comparativo las ventajas y desventajas de las
piezas.
° Gestionar la informacién o contenido de lo
que se necesita comunicar en las piezas.
° Planificar la préxima reunion para presentar el
concepto creativo aprobado por los asesores.

PROCESO DE CONCEPTUALIZACION
© Conceptualizacion tedrica (Definicion
creativa, marco tedrico, etc.)

° Implementacion de técnicas creativas.
© Definir concepto creativo.

©Briefing.

°Linea grafica.

ler. NIVEL DE PROCESO CREATIVO

(Bocetaje)
© Realizacion de bocetos preliminares a
mano alzada y lapiz.
© Realizacion de bocetos finales a mano,
pintados con crayon.
©Correcciones en clase
©Correcciones de tercer asesor
°Autoevaluacion.

INSUMOS

Hoja, computadora, impresora, luz, internet,
referencias visuales digitales como material de
apoyo.

TIEMPOS:

© Cuadro comparativo (5 horas).

© Referencias visuales (5 horas).

© Reunién con directivos de la comparifa (2 horas)

TOTAL:
2 dias

Costo:
Q1,700.00

INSUMOS
Ldépices, marcadores, crayones, hojas,
computadora, impresora, tinta, internet, luz.

TIEMPOS:

© Conceptualizacién tedrica (2 dias)
© Técnicas creativas (2 dias)

© Concepto creativo (5 horas)

© Linea gréfica (9 dias)

TOTAL:
13 dias

Costo:
Q10,050.00

INSUMOS

Computadora, impresora, tinta, ldpices, crayones,
hojas, marcadores, rapidégrafos, referencias de
imdgenes o ilustraciones, luz e internet.

TIEMPOS:

© Bocetos a mano y lapiz (5 dias)

© Bocetos finales con crayén (8 dias)

© Correcciones en clase (2 horas)
°Autoevaluacién (1 hora)

© Correcciones en clae (2 horas)

© Autoevaluacién (1 hora)

© Correccidnes tercer acesor (1 a 2 horas por
semana)

TOTAL:
14 dias aproximadamente.

Costo:
Q10,900.00

DE SER NEGATIVO SE AGREGA 1 DIA MAS.



NO

2do. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
(Eleccién de opciones)

° Seleccién de bocetos finales.
° Digitalizacién de 3 bocetos finales.
°Vectorizacién, integracién de color.
° Diagramacion
o Seleccion de estilo grafico, jerarquias de textos,
tipos de mensajes, paleta tipografica, tipo de
ilustracion, paleta cromatica.

Si

SELECCION Y DISENO DE >
HERRAMIENTAS DE VALIDACION
PARA CLIENTE, PROFESIONALES DE
DISENO Y GRUPO OBJETIVO.

© Desarrollar una encuesta para evaluar
funcionalidad del concepto, pieza, ilustra-
cion, etc.. del proyecto de graduacién hacia
el cliente y hacia profesionales de disefo.
°Correcciones del asesor.

REUNION EN INSTITUCION
APROBACION Y VALIDACION DE
PROPUESTA

© Exposicion de conceptualizacion del
proyecto de graduacién en la que se explica
todo el proceso.
© Aprobacién de conceptualizacion.
© Presentacion de 2 propuestas de diseno.
%Seleccién de propuesta final.
© Evaluacion de la funcionalidad de la
propuesta final por medio de herramientas
de validacién.
© Posibles correcciones.

VALIDACION CON PROFESIONALES DE
DISENO
© Evaluacion de funcionalidad de propuesta
final por medio de encuesta.
®Posibles correcciones a las propuestas.

INSUMOS

Computadora, impresora, tinta, ldpices, crayones,
hojas, marcadores, rapidégrafos, referencias de
imdgenes o llustracidnes, luz e internet.

TIEMPOS:

© Seleccién de bocetos (2 horas)

© Correcciones en clase (2 horas)

© Correcciones de tercer acesor (1 a 2 horas por
semana)

© Digitalizacién (10 dfas)

© Estilos (5 dias)

TOTAL:
15 dias aproximadamente.

Costo:
Q11,350.00

DE SER NEGATIVO SE AGREGA 1 DIA MAS,

INSUMOS
Computadora, impresora, tinta, hojas, luz.

TIEMPOS:
© Disefo de encuestas (3 dias)
© Correcciones (2 dias)

TOTAL:
5 dias

Costo:
Q3,950.00

INSUMOS
Computadora, USB con PDF de conceptualiza-
cién, impresiones de validacién, lapiceros.

TIEMPOS:

© Visita a institucién (2 a 3 horas)

© Tabulacién de datos y gréficos (1 dia)
© Correcciones (3 dias)

TOTAL:
5 dias.

Costo:
Q3,950.00

INSUMOS

Computadora, USB, PDF con presentacién de
conceptualizacién, Impresiones (hojas, tinta,
impresora) encuesta, lapiceros.

TIEMPOS:

© Encuesta a profesionales del disefo (2 dias)
© Tabulacién de datos y gréficos (1 dia)

© Posibles correcciones (1 dia)

TOTAL:
4 dias.

Costo:
Q3,300.00

DE SER NEGATIVO SE AGREGAN 2 DIAS MAS.



3er. NIVEL DE PROCESO CREATIVO
(Creacion de arte final)
° Correcciones en diagramacion, ilustraciéon o
mensajes..
° Montaje de textos.
° Montaje de ilustracion.
° Revision de composicion.

VALIDACION CON EL GRUPO
OBJETIVO
© Evaluacién de funcionalidad de la propues-
ta final digitalizada por medio de encuesta.
© Posibles correcciones.

REUNION CON INSTITUCION
PRESENTACION PROPUESTA FINAL Y
RESULTADOS DE TABULACION

© Presentacion de propuesta final de la
pieza.

© Se muestran las tabulaciénes de los datos
de las encuestas dirigidas a profesionales de
disefio y grupo objetivo.

© Fase de evaluacién y redaccion de informe,
lecciones aprendidas, conclusiones y
recomendaciones.

INSUMOS
Computadora, impresora, hojas, luz.

TIEMPOS:

© Correcciones en diagramacidn. (2 dias)

© Montaje de texto (3 dias)

© Montaje de ilustracidn y correcciones (3 dias)
© Revisién de composicién (1 dfa)

TOTAL:
9 dfas

Costo:
Q6,750.00

INSUMOS

Equipo de cémputo para presentar proyecto,
impresiones (tinta, impresora, hojas) de encuesta,
lapiceros.

TIEMPOS:

© Encuesta a grupo objetivo (2 dias)

© Tabulacién de datos y gréficos (1 dfa)
© Posibles correcciones (1 dia)

TOTAL:
4 dfas

Costo:
Q3,500.00

DE SER NEGATIVO SE AGREGAN 2 DIAS MAS.

INSUMOS

Computadora, impresora, tinta, hojas, recursos
para presentacidn final, USB, PDF de
presentacién, luz.

TIEMPOS:

© Presentacién final de la pieza (1 dfa)
© Lecciones aprendidas (1/2 dia)

© Concusiones (1/2 dia)

© Redaccién de informe (3 dias)

© Diagramacién de informe ( 4 dfas)
TOTAL:

9 dfas.

Costo:
Q6,950.00

TIEMPO FINAL:
80 dias (3 meses)

Costo:
Q62,400
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TRABAVO
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Actividad Agosto Septiembre Octubre
- 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Seleccion de piezas a
disefiar.
Creacidn de
personajes principales
(proyecto C)
Creacion de las 20
ilustraciones para
libro de colorear
(proyecto B)
Diagramacidn del
libro de colorear
Dizefo de la botarga

(proyecto C}
Disefio del basurero

(proyecto C)
Definicidn del
concepto creativo
Creacidn del Brief
Creacidn de linea
grafica
Bocetos a mano
alzada
Combinaciones da
color
Seleccidon de bocetos
finales
Vectorizacion de
propuestas finales
Integracion de colar
Seleccion de estilo
grafico
Evaluacion de la
funcionalidad de la
propuesta grafica
Correcciones y
mejoras
Seleccion de la
propuesta final
Pasibles correcciones
Montaje de texto
Montaje de
ilustracidn
Mejoras en la
COMmposicitn
Redaccion de informe
final
ENTREGA FINAL










4.1 DIMENSION SOCIAL y ETICA

4.1.1 La importancia de la
conciencia ambiental

Villa Nueva es un municipio en el cual sus
pobladores no son conscientes del proble-
ma ambiental que actualmente se vive. Las
personas continuan deshaciéndose de la
basura de forma incorrecta o, en el mejor
de los casos parcialmente correcta, cuando
el manejo que se le da consiste en solamen-
te realizar el pago del servicio de extraccion
de basura. Lastimosamente, en este tiem-
po el pagar el servicio y no tirar basura a las
calles ya no resulta suficiente para contri-
buir a disminuir el problema ambiental al
que nos enfrentamos, que también existe
por el crecimiento de la cantidad de dese-
chos afno tras ano y la incapacidad de los
vertederos para soportarlos, por lo que es
de suma importancia lograr concientizar a
la poblacién para iniciar un cambio y no se-
guir contaminando.

Para iniciar es necesario comprender que:
La contaminaciéon ambiental se refiere
a la presencia de agentes externos de ori-
gen ya sea fisico; quimico o bioldgico, que
atentan contra la integridad de la natura-
leza, llegando a ser nocivo no solo para el
ambiente, sino también para los seres vivos
que vivimos en él. (Cumbre Pueblos, 2017)

De los problemas mas graves o mas visibles,
actualmente se encuentra el manejo de los
residuos solidos. Los residuos sélidos son
los materiales que se desechan después de
haber cumplido su trabajo, convirtiéndose
en basura (empaques, hojas, cajas, envoltu-
ras, etc.) (Pérez y Merino,2014) Las aproxi-
madamente 3 mil toneladas de basura que
se producen a diario en el municipio van a
parar al vertedero o mas conocido como
el relleno sanitario de la zona 3, el cual es
hasta el dia de hoy el unico autorizado en el

municipio de Guatemala.

Un vertedero es el lugar donde se de-
posita finalmente la basura, estos pue-
den ser autorizados o clandestinos
(Pérez y Gardey, 2016). Actualmente
al vertedero de la zona 3 ingresan un
aproximado de 550 camiones reco-
lectores de desechos sodlidos al dia,
provenientes de los municipios aleda-
nos (Méndez,, 2017), aunque pareciera
suficiente para manejar la cantidad de
basura que se genera, en Villa Nueva
aun existe la presencia de mas de 28
basureros clandestinos, que son luga-
res que sin consideraciones medioam-
bientales, son elegidos por personas
irresponsables para deshacerse de su
basura, generalmente localizados en
lotes baldios, orillas de barrancos o de
cuencas de rios, lo cual genera muchi-
simos mas problemas ambientales que
a veces superan los limites municipa-
les, porque si las personas continuan
desechando su basura en lugares pro-
hibidos, cualquier esfuerzo de la mu-
nicipalidad por mantener limpios los
sitios desocupados sera en vano si no
se erradica ese mal habito en la pobla-
cion. Los vecinos no son conscientes
o no les importa el dafio que ocasio-
nan al medio ambiente y a su propia
vida, ni el futuro de sus hijos, debido a
que estos lotes se convierten en focos
de contaminacién, enfermedades y
plagas, entre otros problemas sociales
que siguen en incremento a causa de
esta conducta irresponsable.

Estos problemas se deben de erradi-
cardesde el punto mas sensible para
iniciar la concientizacion: el hogar. La
basura que se produce diariamente en
los hogares, generalmente, puede cla-
sificarse como basura organica e inor-
ganica. La basura organica es la que se



genera de restos de material bioldgi-
co, es decir, que proviene de seres Vi-
vos como residuos de comida, carnes,
de restos de plantas como por ejem-
plo cascaras de frutas, telas naturales
como seda, algoddén y hojas; en sin-
tesis, de todo material biodegradable.
La basura inorganica proviene de mi-
nerales y productos sintéticos como
metales, plastico, vidrio, polietileno,
aluminio, tetra pack, etc. estos mate-
riales no son biodegradables (El Dia,
2015), y aun peor es lo que sucede con
el plastico que resulta ser fotodegra-
dable. Esto quiere decir que los rayos
UV y los microorganismos que se en-
cargan de destruir la basura, no logran
hacerlo por completo y este material
Unicamente se transforma en peque-
fias particulas de lo mismo que son es-
parcidas en el océano, en la tierra, en
los alimentos y hasta en el aire.

Por si fuera poco, el plastico que esta
matando a tantos animales a diario,
también estd matandonos a los seres
humanos, pues algunos objetos de
uso diario como los biberones, vasos
y botellas plasticas liberan una sustan-
cia llamada “bisfenol A" que al usar-
los es liberada en el cuerpo y puede
producir abortos, malformaciones y
cancer. Aunque esto suena desalen-
tador y pareciera que el problema nos
rebasa, estamos a tiempo para iniciar
un cambio. Es dificil y la falta de cul-
tura de reciclaje , especialmente, con
respecto al plastico, provoca que la
falta de separacion de la basura y su
roce con otros elementos, impide que
pueda ser utilizado o reciclado para
otra funcion mas que para crear ma-
teriales de baja calidad como escobas,
macetas, etc. debido a la contamina-
cion que estos poseen (Soldrzano,
2013). Por eso es tan importante el
conocer cdmo manejar los desechos
para lograr su mejor aprovechamien-

to a través del reciclaje y de esta forma se
reduciran las microparticulas sueltas en el
medio ambiente. Esta importante tarea no
solo producira un mejor ambiente, reduc-
cion de basura y de extraccion de materia
prima por el uso de material reciclable, sino
que también, es en beneficio de la salud al
disminuir las microparticulas que tantas en-
fermedades provocan y que aun descono-
cemos su total dafio a la salud.

Elreciclaje significa someter materiales usa-
dos o desperdicios a un proceso de trans-
formaciéon o aprovechamiento para que
puedan ser nuevamente utilizados (Soy502,
2018). Para lograr separar los materiales de
forma correctay ordenada se han destinado
diversos colores para los recipientes de los
diferentes materiales desechados: el conte-
nedor amarillo esta destinado para objetos
plasticos, como botellas, bolsas plasticas,
envases de yogurt, etc. El contenedor verde
para objetos de vidrio, como botellas de vi-
drio, ventanas rotas, etc. El contenedor rojo
para envases tetra pack que son cajas que
usualmente son utilizados para los jugos
artificiales. El contenedor gris para metal y
aluminio, como latas, papel aluminio, toda
herramienta metalica, etc. El contenedor
azul para papeles, y el contenedor marron
para basura organica. Aunque estos colores
pueden variar, lo importante es seguir las
sefales para hacer la correcta disposicion
de los residuos, debido a que, memorizarlos
cuando se esta empezando con el habito
resulta complicado.

Al final lo importante es separar la basura y
lograr que el proceso de reciclaje sea mas
facil y rapido.

Guatemala es el pais que mas productos
recicla a escala centroamericana, ya que
cuenta con 10 empresas formales de se-
paracion de desechos. Aunque esto sea
positivo, en Guatemala las personas sepa-
ran la basura en los vertederos y en sus ca-
sas por necesidad y asi obtienen ingresos



econdmicos pero no lo hacen por cultura
(Patzan, 2016). Es necesario que los gua-
temaltecos separen los desechos solidos
como parte de un habito adquirido, aunque
esta actividad no genere ingresos o no lse
necesiten, con la conviccidon de que dicha
labor contribuye a un mejor planeta, a que
los humanos dejemos de ser los seres mas
perniciosos para el medio ambiente . Es in-
dispensable contribuir a heredar un mejor
futuro para los nifios y nifas; Deben idear-
se formas para dejar de contaminar los rios,
lagos, tierra y aire, es decir, dejemos de ser
dafinos para todos los elementos de la tie-
rra. A este habito de separar los materiales
solidos antes de deshacernos de ellos se
le conoce como cultura de reciclaje y es
una de las mayores esperanzas que tene-
mos para cambiar el destino que la propia
humanidad se esta trazando, al destruir su
propio habitat natural.

La cultura de reciclaje se refiere a practicar
el reciclaje de forma consciente y respon-
sable. Como medida de prevenciony con el
fin de lograr un cambio medio ambiental a
mediano plazo, se busca crear una cultura
de reciclaje en los niflos de 9 a 12 afios del
municipio de Villa Nueva, en vista de que
esto permitira crear un habito sano en sus
vidas y, a su vez, lograr un impacto positivo
en el municipio. En primer lugar, al interio-
rizar en los ninos la importancia de un am-
biente limpio y libre de basura, del cuidado
que debe tenerse con los desechos sélidos;
eliminando de ellos el mal habito de tirar la
basura en la calle o de crear basureros clan-
destinos; y en segundo lugar, contribuyen-
do a un manejo apropiado de la basura en
el hogar, que no sea suficiente para ellos el
tirar la basura en los basureros, sino que in-
cluyan dentro de su rutina el habito de se-
parar los desechos para facilitar su reciclaje
y asi lograr un mejor aprovechamiento de
estos materiales que llegan a ser tan dani-
nos para todos los seres vivos, incluyendo
a los propios seres humanos, pretendiendo
con esto, educar a una generacion de adul-

tos responsables con sus desechos,
danto lugar a que en el futuro en nues-
tra comunidad contemos con cultura
de reciclaje y de proteccion ambiental.

El cambio de habitos con respecto al
manejo de los desechos sodlidos, no
solo beneficiara al medio ambiente, y
a tener un municipio mas limpio, sino
también, permitira un manejo ven-
tajoso del presupuesto municipal en
favor de la poblacion, en vista de que
los egresos que se destinan a erradi-
car basureros clandestinos y a la lim-
pieza de calles se minimizaran o, aun
mejor, se erradicara la necesidad de
ellos, logrando invertir de mejor ma-
nera el presupuesto, debido a que el
gasto destinado a limpiar lotes baldios,
actualmente usados como basureros
clandestinos, podra destinarse a crear
nuevos parques, gimnasios al aire libre
Yy huevas areas verdes que ayudaran al
ornato y a la mejora del municipio y de
los vecinos villanovanos.



4£.2 DIMENSION ESTETICA ¥ FUNCIONAL

4.2.1 Importancia de la
planificaciony
correcta seleccion
de elementos, para
la realizacidon de
campanas

El disefio grafico es diverso en ramasy
generalmente se cree que el disefio se
limita a la parte estética de las publi-
caciones. Cuando se habla de disefio
grafico se refiere a la parte estética y
funcional del elemento, a la planifica-
cion, investigacidon y analisis que se re-
quiere para hacer que cada una de las
piezas cumpla con su funcion.

Para conocer a profundidad las im-
plicaciones del disefio grafico en las
campafas y comprender que ninguna
decision es tomada al azar, es necesa-
rio analizar algunos conceptos rela-
cionados con el tema.

En el caso de campanas dirigidas a
ninos es necesario tomar en cuenta
varios aspectos especificos, como lo
son: las ilustraciones, las animaciones,
los colores, etc. Inicialmente, deben
estudiarse las tendencias, en los tiem-
pos modernos es inevitable que los ni-
fAos crezcan con la tecnologia en sus
manos, por lo cual se pueden men-
cionar cuatro de las tendencias que
podrian ser utiles en este caso. La pri-
mera de ellas es el utilizar videos. Esta
tendencia es utilizada cada vez con
mayor frecuencia ya que son de cor-
ta duracion y sintetizan la informacion
de forma audiovisual y esto, a su vez,
facilita la retencion de la informacion
(Bermudez, 2017)

Lasegundade las tendencias es la utilizaciéon
de redes sociales, de las cuales Facebook
sigue siendo la mas utilizada. Esto se debe
a que segmenta las audiencias, es de bajo
costo y el espacio abierto para desarrollar
campanas de publicidad sin tantas restric-
ciones como se tienen en la television, ha
hecho que los anunciantes quieran inver-
tir su presupuesto en esta plataforma. A las
personas les gusta interactuar y compartir
experiencias o publicaciones interesantes,
aunque a algunas personas les parece fuera
de contexto mezclar redes sociales y nifios,
ya que estas plataformas no permiten el re-
gistro a menores, sin embargo, aunque no
es lo correcto el 12% de los niflos en Europa
entre los 9 y 10 anios de edad hacen uso de
las redes sociales, bien sean propias o la de
sus padres. (Panda Security, 2018)

La tercera tendencia se refiere al uso de da-
tos, que en la actualidad, se enfrenta a va-
rios problemas por ciberseguridad, debido
a que mucha informacion que las personas
consideraban era privada ha sido utilizada
por grandes companias para crear campa-
fas publicitarias a partir de los datos. El gé-
nero, la edad y los intereses que definen a
una persona en el mundo digital son valio-
sos para ofrecer contenidos personalizados
que lleven al usuario a la interaccion con la
marca; aunque, en este caso se complica
un poco el utilizarla en nifios, ya que si se
registran en las redes sociales obviamente
tuvieron que mentir con respecto a su edad,
pero conforme agregan mas paginas a su
lista de intereses, éstos se van segmentan-
do a un grupo especifico, que de la forma
correcta, puede también ser utilizado como
parte de la estrategia. (Bermudez, 2017)

La cuarta es la tendencia mas comentada
en los ultimos anos: el storytelling. Este es
el arte de contar una historia, es la crea-
cion y aprovechamiento de una atmaosfera
a través del relato. Consiste basicamente en
conectar con los usuarios a través de una



historia con su personaje y trama.

Esta ultima tendencia ayuda a conectarse
emocionalmente con el grupo objetivo, to-
can su corazon y su mente, lo racional y lo
instintivo. Esta tendencia es muy adaptable
y util para los nifios, pero es inevitablemen-
te necesario conocer qué motiva a estos ni-
AOS para asi crear una conexion emocional
y lograr usar exitosamente la herramienta.
(40 de fiebre, s.f.)

No solamente es necesario conocer sus
motivaciones, también es de mucha rele-
vancia saber qué es lo que observan en la
television para tener una idea mas clara y
saber con qué se estan relacionando. Para
reconocer con qué tipo de ilustraciones se
relacionan los niflos es importante diferen-
ciar cada una de estas motivaciones.

La ilustracion realista se representa con
protagonistas personificados en sus pro-
porciones reales; poseen detalles y volu-
men. Estos son mas comunes de verse en
animaciones 3D.

Las ilustraciones realistas no modeladas
también son dibujos representados en sus
proporciones reales, pero no poseen volu-
men. Esto quiere decir que son totalmente
planasy la mayor sefial de volumen son con-
siste en pequenas sombras que acompanan
a la ilustracion. Las caricaturas de anima-
les o humanos en este tipo de ilustracidon
presenta rasgos exagerados: se dibujan de
gran tamano la cabeza o las extremidades,
asi como las manos y los pies, con la inten-
cion de dar mayor expresividad o hacer mas
coémico al personaje y a los animales.

Las ilustraciones de animales u objetos an-
tropomorfos, se refieren a las ilustraciones
de animales u objetos que simulan caracte-
risticas humanas, es decir, son animales u
objetos que se comportan como humanos,
a diferencia de las ilustraciones zoomorfas,
que son dibujos de animales con caracte-

risticas humanas pero con comporta-
miento animal. Esto quiere decir que
no cambia de habitat y se comportan
como los de su especie. (Alonso, 2013)

La ilustracion es muy importante
cuando se realiza publicidad para ni-
nos, pero no se debe dejar de lado la
luz que da vida a estas ilustraciones: el
color.

Todos estamos familiarizados con los
colores primarios (rojo, amarillo, azul),
los colores secundarios (morado, ver-
de y naranja) y uno que otro sabra so-
bre los colores intermedios, que son
la gama de tonalidades entre los co-
lores primarios y los colores secunda-
rios. Estos, a su vez, se pueden distin-
guir por colores denotativos y colores
connotativos.

Los colores denotativos son aquellos
que tienen la misma tonalidad que en
lavida realy se dividen en tres variables
que son: los colores iconicos (los co-
lores se asemejan a los de la vida real y
facilitan la distincion de los objetos); el
color saturado (que es una tonalidad
mas brillantes que los colores reales,
haciendo a los objetos mas contrasta-
dos y vigorosos); y el color fantasioso
(estos colores se alejan totalmente de
la realidad). Los colores connotativos
hace referencia a la psicologia del co-
lor (esta se refiere a las sensaciones
que los colores transmiten dentro de
un contexto especifico).

Gracias a esta informacion se puede
escoger de mejor manera la paleta de
colores que se utilizara, siempre consi-
derando el tipo de proyecto y el men-
saje que se quiere expresar. En el caso
de los nifios es sabido que los colores
brillantes son la mejor opcidn por ser
mas dinamicos y a los nifios les encan-
tan. Otra forma de llegar a los nifios es



con el movimiento y las series anima-
das lo demuestran facilmente.

Existen diversas formas de animacion
y debido que el proyecto lo ameri-
ta mencionaremos algunas. (Alonso,
2013)

Una de las formas tradicionales de ha-
cer animacion es a base de acetatos y
lapiz. Este tipo de animacion es la mas
conocida, por haber sido por muchos
anos la forma de animar de Disney,
la famosa compafiia norteamerica-
na. Ultimamente hay tres formas mas
practicas de hacer animaciones, una
de ellas es de forma digital o vecto-
rial. Esta nueva forma de hacer anima-
cidén ahorra tiempo y recursos porque
se utilizan programas especiales para
este trabajo que crean el recorrido de
movimiento partiendo de una imagen
de inicio y una de resultado final. Otra
forma es la animacion 3D: en este caso
las animaciones deben hacerse direc-
tamente desde un ordenador y tpor-
que se utilizan sobre un software es-
pecifico. Se diferencia de la animacion
tradicional y la vectorial por la tercera
dimension que aporta la profundidad
de la animacion, las sombras, las luces,
los desenfoques y las texturas mas re-
alistas. Por ultimo se puede mencio-
nar la animacion mixta: mezcla entre
animacion 2D o animacion vectorial y
la animacién 3D como lo es “El asom-
broso mundo de Gumball”. Este tipo de
animacion tiene la ventaja al favorecer
la fluidez de movimiento del personaje
sobre el fondo y ayuda a que la camara
tenga mas libertad. (Alonso, 2013)

Lo que hay que tener claro es que para
cualquier tipo de disefio es importan-
te tener conocimientos previos, por lo
cual se adentrara un poco en temas
mas especificos de las decisiones de
disefio, pues si bien, muchos creen

que disenar es solo para que los proyectos
“se vean bien” no es asi, pues aunque es im-
portante la estética, también es importante
tomar decisiones con criterio sobre los as-
pectos que se indican a continuacion.

Inicialmente, es necesario conocer acerca
de este aspecto que es importante: la tipo-
grafia (tipo de letra). Pareciera una decisidn
sencilla que consiste en seleccionar la fuen-
te y colocarla de forma que se vea bonita,
pero esto es un error. Cada tipografia tiene
su propia personalidad y también sirve para
transmitir informacién por si misma. Para
comprender mejor esta parte es necesario
conocer su aspecto y lograr diferenciarlo.
Se empezara con la tipografia serif, cuya
naturaleza es elegante, normalmente utili-
zada para escritos formales debido a su alto
contraste en los trazos. Para entenderlo
mejor se muestra un ejemplo:

Ejemplo

Se utiliza mucho para proyectos que re-
quieren de formalidad y prestigio, como
por ejemplo, un bufete de abogados o un
automovil de lujo.

La tipografia san serif o palo seco no tienen
contrastes y, debido a que sus trazos son
uniformes, su apariencia es mas moderna.
Este tipo de fuente es muy utilizada por
constituir trazos mas faciles de leer.

Ejemplo
Este estilo transmite modernidad y fuerza.
Se utiliza mucho por la seguridad que le
da a los textos. Existen variedad de fuen-
tes dentro de este tipo, como lo son las
geomeétricas, condensadas, modernas y las

rounded. Estas ultimas, como su nombre lo
indica, esta formada por trazos redondos



y se utilizan mucho en areas relacionadas
con nifos por ser tipografias amigables.

tjemplo

Otro estilo tipografico corresponde a las
tipo decorativa, que son fuentes muy va-
riadas y con personalidades fuertes, por lo
tanto son unicas y originales.

EJVEMPLO

Muchas veces transmiten mensajes segun
su contexto, siempre y cuando sean bien
elegidas y bien utilizadas.

Por ultimo, es importante mencionar el es-
tilo tipografico script, tipo de fuente mejor
conocida como caligrafica. Son fuentes
muy elegantes, lujosas, muy utilizadas para
proyectos que deseen reflejar productos
muy elaborados y de lujo, con historiay tra-
dicion. (Perez, 2017)

Gjemplo

Recapitulando sobre los temas esenciales
de disefio, previay brevemente, se han des-
crito: las tendencias, la ilustracion, el color
y la tipografia. A continuacion, se tratara lo
relacionado con la reticula.

La reticula se integra de lineas que ayudan a
marcar un orden, lo cual la hace indispensa-
ble para realizar disefio. Como se seiald, su
objetivo es marcar un orden en los elemen-
tos que se van a utilizar, lo cual depende de
qué tipo de publicacion se va a realizar, a
quién va dirigida y el tipo de contenido.
Basicamente, la reticula ayuda a organizar
las imagenes y textos que se van a anadir en
cualquier proyecto de diserio, ordenando,
diferenciado, para facilitar la comprension,
unificandola, equilibrandola y dandole co-
herencia visual a la publicacion.

La reticula se integra de lineas invisibles

pero indispensables para cualquier
publicacién, pues dentro de ella se de-
finen proporciones, tamarios, elemen-
tos y su posicion a lo largo del lienzo
donde se realiza el disefio.

Hay cuatro tipos basicos de reticula:
en primer lugar es importante men-
cionar a la manuscrita, que es la mas
sencilla y formada por una sola co-
lumna; los margenes son quienes de-
limitan el tamano y la posicion de la
reticula. Este tipo de reticula, acom-
pafnada del texto, puede expresar cal-
ma, tensidn, simetria, asimetria, etc.
La segunda es la reticula de columnas,
caracterizada por ser muy flexible, las
columnas pueden ser dependientes o
independientes, el ancho puede variar
o ser igual para todas. Se puede cons-
truir una columna para el texto princi-
pal con las imagenes y otra columna
de distinto ancho para el texto secun-
dario, lo que se busca es que la lectu-
ra sea facil y continua. La tercera es la
reticula modulada, lo cual quiere decir
que esta separada en modulos (espa-
cios del mismo tamaio) dandole un
aire cuadriculado, lo cual es adecuado
para publicaciones extensas, con mu-
chas paginas y muchos elementos por
pagina. La cuarta es la reticula jerar-
quica, fundamentalmente adaptada a
las necesidades de la informacién que
se quiere transmitir; se disponen los
elementos de forma intuitiva y no en
repeticiones regulares (Galvan, 2013),
lo cual regularmente funciona en pu-
blicaciones de muchas hojas o no ne-
cesariamente para publicaciones edi-
toriales, sino también, puede utilizarse
en publicaciones de campanas. A esta
disposicion de elementos también se
le conoce como composicion.

En la composicion la forma transmite
infinidad de sensaciones, por ejem-
plo, cuando en una composicidon se



limitan las proporciones por las for-
mas anguladas, transmiten timidez; si
se limita en formas redondas, crean
la sensacion de suavidad, perfeccion
y armonia. El tamafio también tiene
gran impacto porque las formas gran-
des anchas o altas se perciben como
fuertes, pero las mas pequenas, finas
y cortas simbolizan debilidad y delica-
deza.

Otra manera de crear una composi-
cidn es con la seleccion aureo, la cual
es una proporcion entre medidas. Se
trata de la division armdnica de una
recta en mediay extremarazén, lo cual
quiere decir que proporcionalmente el
segmento menor es al segmento ma-
yor, como el segmento mayor es a la
totalidad de la recta.

En una composicion se trata de en-
contrar el equilibrio visual, cada figura
representada tiene un peso y una fuer-
za Optica. La complejidad de la com-
posicion es colocar estos elementos
en una balanza imaginaria y distribuir
los pesos para que las formas se com-
pensen entre si. (Carrefio, 2015)

Conociendo estos aspectos, se com-
prendera con mas facilidad la funcion
de la linea grafica.

La linea grafica representa la identidad
visual de una empresa o una campa-
fa, es de suma importancia construir-
la de manera adecuada abarcando los
aspectos antes mencionados para no
cometer errores que resulten perjudi-
ciales y no se logren los objetivos de-
seados.

Se debe elegir una paleta de colores.
Una marca o una campafna es repre-
sentada por una paleta de colores con
tonos especificos, el grupo objetivo lo
reconocera por esto, por lo cual no se

deben olvidar los colores institucionales,
y en el caso de una campafa, también se
debe incluir su propia paleta de colores y el
tipo de imagenes que se utilizaran, siempre
acordes al tema que se esta tratando.

Se debe conocer previamente el manual
de marca para saber en qué posicion de-
ben colocarse los logotipos y cuales son las
formas inadecuadas de utilizarlo a la hora
de realizar una publicacién. Deben elegir-
se correctamente las tipografias que se van
a utilizar, tomando en cuenta los aspectos
antes mencionados, especificar el tamano
que se va a utilizar en las diversas publica-
ciones para que en su formato mas peque-
fno sea igual de legible que en su formato
mas grande. Lo que se debe lograr es que
el grupo objetivo identifique el proyecto y
que lo relacionen con la institucion a la que
se le trabaja el proyecto (ldeas con café,
2016).

Cuando se ha logrado definir la linea gra-
fica se deben tomar en cuenta los forma-
tos en los que se guardara el proyecto para
posteriormente reproducirlo, por ejemplo,
el formato mas conocido es el JPEG. Este
tipo de formato comprime las imagenes de
tal manera, que logra convertir un archivo
cargado en uno ligero pero muchas veces
compromete su calidad, pero aun asi es un
formato que puede adaptarse a las necesi-
dades y es el formato indicado para utilizar
en internet. Otro formato conocido es el
formato GIF: es bastante antiguo, soporta
unicamente 256 colores lo que significa que
habra una significativa pérdida en la calidad
de las imagenes que presentan mas canti-
dad de colores. La ventaja de este formato
es que permite imagenes en movimiento
y es tan util que casi todas las plataformas
son capaces de mostrar animaciones sin
programas externos. Un formato menos
conocido es el formato PNG: la ventaja de
este tipo de imagenes es que se pueden
modificar en programas de edicion, permi-
te colocarse sobre fondos de color sin que



se perciba el cuadro que rodea la imagen
debido a que puede colocarse transparen-
cia y posee mucha mas calidad que el GIF
por admitir todos los colores. Otro formato
escasamente conocido por la mayoria de
personas, pero muy bien conocido por el
gremio fotografico es el formato RAW: este
formato es el archivo original de la camara
fotografica sin ninguna compresion, su ta-
mano es enorme al igual que su calidad.

El formato TIFF es otro tipo de formato con
bastante peso, pero su calidad es muy bue-
na, es un formato que, aunque la imagen
sea guardada unay otra vez no se estropea;
es habitual en el mundo de la impresion de
calidad.

El formato EPS es un archivo de imagen
vectorial; la ventaja de este archivo es que
se imprime en cualquier tamano sin perder
su calidad, por no posee problemas de reso-
lucidn. Su inconveniente es que solamente
puede verse en un programa especifico.

Por ultimo el formato SVG es un archivo
vectorial pero este si se puede ver en los
navegadores y es una ventaja colocarlo en
paginas web teniendo la posibilidad de mo-
dificar el tamafio sin perder la calidad (Azo-
rin, s.f.).

Gracias al conocimiento previo sobre la li-
nea grafica y los tipos de formatos es posi-
ble continuar con la planeacion de la cam-
pana. El primer paso consiste en realizar
una descripcion de lo que se va a realizar.
Se debe describir minuciosamente el ob-
jetivo de la campafia con datos precisos y
evitar dar informacion que es innecesaria;
luego se debe definir el grupo objetivo, este
paso es vital para el éxito de la campana. El
grupo objetivo se debe segmentar y cono-
cer de cerca. Posteriormente, se debe des-
cribir el ambito geografico de la campanfa,
especificar donde se llevara a cabo, si sera
local, regional, nacional, etc. atendiendo
todos los detalles posibles.

Es recomendable crear una ficha téc-
nica para colocar informacién adicio-
nal que ayude a contextualizar la cam-
pana.

Una vez contextualizada la campana
hay que definir la estrategia de comu-
nicacion. Primero se deben establecer
los objetivos comunicacionales de la
campana, lo cual quiere decir que se
definira qué es lo que se quiere lograr
con la campana a nivel de comunica-
cion.

Una vez definidos los objetivos comu-
nicacionales, se debe marcar un ob-
jetivo cuantitativo relacionado con la
campafa que se va a lanzar, para fijarse
una meta y lograr medir los resultados
de la campana. Luego se deben marcar
los criterios que ayudaran a establecer
en qué medios de comunicacion se va
a insertar la campafa, siempre toman-
do en cuenta el conocimiento previo
que se tiene del grupo objetivo.

Para tener este aspecto claro es im-
portante sefalar en qué medios se es-
tima que va a aparecer la campana.

Luego de esclarecer lo anterior se debe
detallar el presupuesto, para lo cual se
debe tener conocimiento de los me-
dios que se quieren utilizar para hacer
un presupuesto aproximado del costo
total del proyecto, tomando en cuenta
las contrataciones de espacios publi-
citarios, el costo de la reproduccién de
las piezas, etc. (Delgado, 2013).

En sintesis, el disefar y producir una
campana es un proceso complejo que
requiere de conocimientos previos y
una considerable dosis de planeacion,
todo debe ser pensado, justificado,
integrado y, por supuesto, dirigido a
conseguir los objetivos planeados.



El uso de las herramientas adecuadas
de forma eficiente contribuirda a que
se logre el cometido de la campaia
que se busca realizar, buscando que el
mensaje llegue a corazén de los nifios
y se logre un cambio de pensamien-
to sobre un mal habito que para ellos
“no afecta mucho” y de esta manera
lograr concientizarlos para que sean
ellos voluntariamente los que al final
elijan el camino del reciclaje y logren
salvar los recursos naturales que nos
quedan.










5.1BrIcr pE pIsENO
5.1.1 Aspectos Generales
5.1.1.1 Cliente:

Departamento de Residuos Sdlidos y
Rastros, Direccion de Servicios Publicos,
Municipalidad de Villa Nueva.

5.1.1.2 Producto:

Campana de divulgacion para incentivar
y Sensibilizar a nifos residentes del Mu-
nicipio de Villa Nueva sobre el manejo
adecuado de los residuos sélidos.

5.1.2 Acerca de la
competencia:

5.1.2.1 ;Quién es su
competencia?

Municipalidad de Guatemala y Municipa-
lidad de Mixco

5.1.2.2 Ventajas sobre la
competencia

Cuenta con una de las poblaciones mas
grandes del departamento de Guatemala
y aproximadamente el 95% de la pobla-
cion sabe leer y escribir.

Es una municipalidad que apoya los pro-
yectos de comunicacién visual a favor
de la poblacion. (Municipalidad de Villa
Nueva, 2012)

Es la segunda municipalidad que re-
cibe mayor presupuesto por parte del
gobierno.

5.1.3.3 Desventajas sobre la
competencia:

Es una poblacidon escéptica en cuanto a
labores municipales.

Menor difusion de los proyectos munici-
pales.

5.1.3.4 Medios de comuni-
cacion que utiliza:

- Internet (Redes sociales)

- Television (Canal municipal de Vi-
lla Nueva)

- Vallas publicitarias

- Pautas en periddicos locales

5.1.3 Acerca del proyecto

5.1.3.1 Recursos disponi-
bles (Humanos, materiales
y financieros):

Humanos:

1 Disefladora

1 Jefe inmediato
1 Tercer asesor

Materiales:

1 Computadora

Programas de diseino (Al, PS, ID, AE)
1 Impresora

1 Espacio fisico

1 Camara fotografica

Lapices

Lapiceros

Hojas

Financieros:
Cuenta con un presupuesto ilimita-
do para la realizacién del proyecto.



5.1.5.4 Plazo para el desarrollo y
entrega del proyecto:

Del 1 de agosto al 26 de octubre.

5.1.5.5 Medio para su realizacion
e implementacion, ventajas a
favor y en contra de este medio:

- Redes sociales
Ventaja: No requiere de inversion economi-
cay su alcance es alto.

Desventaja: Puede que no llegue a ser visto
por el grupo objetivo.

- Television

Ventaja: No requiere el pago de pautas por
poseer canal propio, el mensaje puede ser
reproducido cuantas veces se desee, el mo-
vimiento captara la atencién del grupo ob-
jetivo.

Desventaja: Puede que no llegue a ser visto
por el grupo objetivo.

- Vallas digitales
Ventaja: Son propias, no requieren de inver-
sion.

Desventaja: El mensaje solo se vera sin au-
dio, dependiendo de la hora, el grupo obje-
tivo no podra ver el mensaje con atencion.

- Medio impreso

Ventaja: El mensaje perdura por mas tiem-
po, en el caso del banner es portable, el
grupo objetivo podra verlo a detalle.

Desventaja: Genera contaminacion visual y
por la saturacion de vallas que se presentan
puede que pase desapercibida y no genere
el impacto que se espera.




5.2 REFERENTES VISUALES

5.2.1 Extranjeros
Salva la Tierra

Figura 9. Disfraz héroe Madre Tierra

Los afiches que la organizacion realiza
no parecen ser hechos para ninos por
ya que aparece gran concentracion de
Primera campafia de educacion ambien-  texto y con disefio muy repetitivo.

tal chilena, esta campara es impulsada

en colegios para mostrar como reciclar  La parte positiva es la coloracion. Los
los materiales para crear nuevos objetos  colores son brillantes y contrastantes,
y de esta forma ayudar a cuidar la tierra.  captan la atencion y son atractivos.
(Neurona Group, s.f.)

Figura 7. Logotipo Salva la Tierra

Es notoria cierta debilidad en cuanto
a la linea grafica, debido a que, si se
comparan los afiches y el banner (en
donde se encuentra el super héroe) el
unico elemento en comun es el logo-
tipo.

El super héroe utiliza los colores re-
presentados en el logotipo, pero le fal-
ta algo que lo identifique directamen-
te con el proyecto, a menos que en la
capa tenga el logotipo y por estar de
frente no se logra ver.

Figura 9. Afiches Madre
Tierra




Semana Verde Europea

Esta campafia se centra en el cambio cli-
matico, igual que la campafa menciona-
da anteriormente, esta fue creada para ser
impulsada en colegios, dedicada a nifios de
primer a tercer grado de primaria. (Pontefe-
rrada Sostenible, 2006)

“hsapmnr ba siudad,
Bonfnady § Limphs ™

o (e A i v b

Ven al Pafque ¥ ...
tenct o Tuld companeted de haffie

'la! :! MMH:I RL‘:’:! U»!! a! E!

N Panferrade,
_-‘ﬂl:]u ol K b d ! 0 s

OI | %r
JFJ -

-

[P k’.

cambio

outda dl padyer cese o Tu Brebes mada f &
lad ahyuled svems  Tod Prepied asifed

Bome g o

Figura 11 . Material didactico semana verde europea

Los materiales presentan una coloracién
brillante en la que predomina el verde, esta
campana realizé afiches, sticker y un cua-
dernillo informativo. Se observa nuevamen-
te debilidad en la linea grafica debido a que
cuesta asociar los productos como de una
misma campana, se nota debilidad en la ti-
pografia de los sticker la cual es poco legible.




Salva la Tierra 5.2.2 Nacionales

Es una campania a favor del reciclaje realiza- Limpiemos nuestra

da en México, no se enc_on_tro mayor infor- Guatemala

macion sobre este movimiento. (Carrasco,

2014) Campana realizada recientemente

por Fundacién Azteca, en el marco
de la celebracion del Dia Mundial
del Medio Ambiente.

(Vasquez, 2018)
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Figura 13. Banner digital leplemos nuestra Gua-
temala

Esta es la unica imagen que se rea-
lizé para la campafa. Nuevamente
se aprecia la coloracion brillante, la
presencia de verde y la importan-
cia de crear personajes para llamar
la atencion de los nifios, siempre
acompanado de una tipografia legi-
ble y de trazos redondos.

Figura 12. Trifoliar Salva Tierra

Nuevamente se nota la presencia del azul y
el verde. Resalta también la importancia de
un personaje para que los nifios sean atrai-
dos hacia los proyectos, la tipografia es le-
gible y de trazos redondos.




Conservar mi paraiso es mi
compromiso

Campana realizada para implemen-
tarse en San Juan La Laguna departa-
mento de Solola, Guatemala, para el
manejo correcto de los residuos soli-
dos. (Montepeque, 2010)

Conservar mi paraisg
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Figura 15. Basureros Conservar mi paraiso

Nuevamente se observa la presencia de co-
lores brillantes, en este caso predominan
los tonos azules. Se crearon personajes y se
realizé disefio en los contenedores que sir-
ven para separar la basura, se aprecia el uso
de tipografia san serif.




La siguiente no es una campana realizada
para nifos, lastimosamente en Guatemala
son escasas las campanas realizadas para
este grupo objetivo.

Sin basura

Esta campana fue realizada para la munici-
palidad de San José Pinula. (Reynoso, 2016)
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Figura 16. Afiches “Sin Basura”

Nuevamente se aprecia el color verde
y el color azul. La tipografia es legible
y en este caso como no es dirigida es-
pecificamente para nifios no se se uti-
lizaron personajes, pero si se usaron,
como en los otros ejemplos, mensajes
cortos para crear conciencia en el gru-
po objetivo.



5.3 ESTRATEGIADE LAS
PIEZAS DE DISENO

:Qué?

Sensibilizar y motivar a los
nifios residentes del Munici-
pio de Villa Nueva sobre el
manejo correcto de los
residuos solidos.

¢{Con quiénes?

Con el Departamento de
Desechos Solidos y Rastros de
la Direccidén de Servicios
Publicos de la Municipalidad
de Villa Nueva.

Con el apoyo de los docen-
tes universitarios de la Escue-
la de Disefio Grafico de la Fa-
cultad de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de
Guatemala.

Con el apoyo del tercer
asesor.

Nifios de 9 a 12 afios.

Familias villanovanas que se
unan al proyecto.

Autoridades Municipales.

¢Para qué?

Para prevenir el incremento
de basureros clandestinos en
el municipio.

Para que estén conscientes
de las consecuencias de la
contaminacion por basura.

Para generar una cultura de
reciclaje.

Para crear el habito del reci-
claje en el diario vivir de los
ninos.

Para crear concienciay en
el futuro sean personas
responsables del manejo
adecuado de la basura.

¢Cuéando?

El proyecto se elaborara del
1 de agosto al 26 de octubre
del 2018.

Se implementara a partir del
afo 2019.

¢{Con qué?

Por medio de una camparia
de divulgacion.

¢;Doénde?

En escuelas, colegiosy en
los alrededores del Munici-
pio de Villa Nueva.




5.3.1 Cuadro Comparativo de Ventajas
y Desventajas de las piezas a Disefar

Proyecto

Campania de divulgacion

Material didactico para nifios y

maestros

Campafia de concientizacion

Conferencias de impacto

ambiental

BTL

Ventajas

- Util para sensibilizar.

- Facil difusion en diversos medios.
- Factible de crear con diversos
materiales.

- Presentacion de variados mensa-
jes como parte de la misma
campafia.

- Impacta en mayor grado porque
el mensaje alcanza a un mayor
numero de personas.

- Los mensajes se transmiten
inmediatamente y entran en
contacto directo con el grupo
objetivo.

- Los maestros y los nifios son
concientizados simultdneamente.
- Vistos y recordados en cualquier
momento.

- Posible de preservacion para
mostrar a futuras generaciones.

- Elaboracion por medios digitales.
- Con el mensaje apropiado y
oportuno es idoneo para cambiar
conductas.

- Capaz de sensibilizar al grupo
objetivo.

- Impacto inmediato.

- El mensaje es directo.

- Se tiene la atencion directa del
grupo objetivo.

- Se pueden utilizar materiales de
apoyo.

- El usuario interactua directamen-
te y comprende facilmente la
finalidad de la campania.

- Sobresale de las campanas
tradicionales

- Son novedosas

- Tienden a volverse virales.

- Impacta directamente con el
grupo objetivo y perdura en su
memoria.

Desventajas

- Es dificil obtener datos concretos
de los logros obtenidos con la
campafia.

- Los costos pueden ser muy altos.
- Por la gran contaminacion visual
que existe en el municipio podrian
ser pasadas por alto y no llegar al
grupo objetivo.

- Debido a no tener el habito de la
lectura, los nifios podrian no
prestar atencion al material.

-Al tener que cumplir con un
itinerario, el leer el material en
clase seria dificil.

- Unicamente llegaria el mensaje a
las escuelas y colegios selecciona-
dos por la Municipalidad.

- Si el mensaje no es el correcto no
se lograra sensibilizar.

- Las personas pueden sentir el
impacto del mensaje pero no
cambiar su conducta.

- No se muestran soluciones al
problema, solo su impacto.

- El grupo objetivo puede no
prestar atencion a la charla y el
esfuerzo serd en vano.

- Puede que el grupo objetivo no
muestre mayor interés en el tema.
- Se necesita de personal y organi-
zacion para lograr concretar la
conferencia.

- Se debe realizar con un grupo
pequeiio a la vez lo que dificulta el
alcance del mensaje.

- Pueden llegar a ser costosas.

- Puede que el grupo objetivo no
llegue a interactuar con el BTL
debido a nuestra cultura.

- Los resultados pueden variar

- Debido al grupo objetivo puede
que no lo tomen con seriedad y lo
vean como un juego sin finalidad.




5.4 DEFINICION DEL
CONCEPTO
CREATIVO

Todos los materiales graficos que se
realizan procuran captar la atencién
y ser reconocido por su grupo objeti-
VO y es para eso que sirve el concepto
creativo.

El concepto creativo es mas que una
idea, es la base de la linea grafica, crea
una identidad diferente a cada pro-
yecto y es la ayuda ideal para desarro-
llar toda la campafia de forma clara y
efectiva (Barrera, s.f.).

5.4.1 Técnica Creativa:

Las técnicas creativas son métodos
que permiten la exploracion de formas
diferentes de representar una idea.

Estas técnicas impulsan a realizar de-
terminadas acciones que sirven como
estimulo para crear un concepto crea-
tivo (Margheritis y Santangelo, 2016).
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5.4.2 Proceso Concepto
#1:

5.4.2.1 Mapa Mental:

Un mapa mental es un diagrama que
representa conceptos relacionados
a partir de un tema principal o pala-
bra clave. El tema principal se ubica al
centro y se expande en todas direc-
ciones con los conceptos relaciona-
dos (Lucidchart, sf).

5.4.2.2 Concepto Creativo:

"El héroe de la Historia”

5.4.2.3 Fundamentacion:

Los nifnos quieren salvar la vida, quie-
ren ser héroes. En todas las historias
fantasticas encontramos héroes que
rescatan a fragiles de malvados; sin
embargo, en la vida real estamos vi-
viendo una historia de contaminacién
y muerte de animales. Los nifios son la
esperanza de lograr un cambio, si se
logra transformarlos en héroes de la
historia, luchando contra el monstruo
de la basura.
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5.4.3 Proceso Concepto #2:
5.4.3.1 Analisis morfoldgico:

Es una de las técnicas mas valiosas para ge-
nerarideas en un corto tiempo. Se desarrollo
en los trabajos tecnoldgicos de la astrofisica
y las investigaciones especializadas llevadas
a cabo en los afios cuarenta como resultado
de los trabajos del astronomo Fritz Zwicky.
Esta técnica consiste en descomponer un
problema en sus elementos basicos y con
los rasgos o atributos se construye una ma-
triz que ayuda a generar relaciones entre
partes, esta matriz ayuda a la generacion de
ideas. (Neuronilla, s.f.)

Contaminacion Bote de basura
Reciclaje Plastico
Educacion Caricatura
Basureros llegales Fantasia
Plagas Movimiento
Enfermedades Colores
Muerte Cambio
Delincuencia Maldad
Transformar Impacto
Salvar Optimismo
Limpieza Vida
Historia Cdémplice
Impacto Ambiental Cooperacion
Cambio climatico Alegria
Salud Desconocido
Planeta Despedida

Transformar — Impacto: Impacta Villa Nueva, Trastorno ambiental
Movimiento — Plagas: Combate, lucha, cero plagas, derrota

Muerte — Cambio: Transformar, revivir, evoluciona




5.4.3.2 Concepto
creativo:

“Luchemos juntos”

5.4.3.53 Fundamentacion:

El proceso de cuidado ambiental es
una lucha diaria que nos involucra
a todos, por lo cual en el concepto
de “luchemos juntos” se hace én-
fasis en que es un combate que re-
quiere esfuerzo pero que juntos se
lograra.




(4

5.4.4 Proceso Concepto #3:
5.4.4.1 Analogias:

Esta técnica consiste en resolver un proble-
ma comparandolo con otra cosa diferente,
su creador fue William Gordon. Para apli-
car este método se necesita saber cual es
el problema, generar ideas alejadas del pro-
blema, buscar circunstancias comparables
y seleccionar una idea para cruzarla con el

problema. (Neuronilla, s.f.)

Contaminacion Bote de basura Marciano
Reciclaje Plastico Enano
Educacion Caricatura Submarino
Basureros llegales Fantasia Hongos
Plagas Movimiento Otra vida
Enfermedades Colores Ficcion
Muerte Cambio Bichos
Delincuencia Maldad Gusanos
Transformar Impacto Bacteria
Salvar Optimismo Virus
Limpieza Utopia Galaxia
Historia Complice Organismos
Impacto Ambiental Cooperacion Animales
Cambio climatico Alegria Seres imaginarios
Salud Desconocido Gigantes
Planeta Despedida Magia

Transformacion del planeta
Cambio con ficcién
Despedida del planeta
Transformacion utopica

5.4.4.2 Concepto creativo:

“Bienvenido al nuevo mundo”




Mediante este concepto se daria a
entender a los nifios de forma utépi-
ca y fantasiosa como seria un mundo
“ideal” y por medio de personajes se le
mostraria cuales han sido los errores
que hemos cometido para no seguir
cometiendolos, no hay que esperar a
que este planeta se acabe, en nuestras
manos esta el lograr un nuevo mundo.
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5.4.5 Concepto creativo:

545.1 Toma de decisiones:

Se validaron las tres propuestas por me-
dio de una encuesta de google con cua-
tro disefadores graficos, dos madres de
familia, con el jefe inmediato de la insti-
tucion y con una nifa, la cual expreso:

“Me gusto la historia donde dice “el hé-
roe de la historia” para mi esto significa
“todo se puede lograr” nosotros pode-
mos cambiar lo imposible porque todo
es posible y en este caso nosotros so-
mos como héroes los cuales vamos a
salvar el medio ambiente, nosotros los
nenes podemos cambiar el futuro y ha-
cer que el medio ambiente sea mejor, sin
contaminacion.” (Joselinne, 11 afios)

Cual concepto le parece mds adecuado para realizar la campana. (ninos
de 9 a12 anos)

@ "El hisioe de la Historia®
& Tuchemes: unios”
B “Bmnvenido al nueve munds”

Figura 17. Grafica de validacién de concepto

5.4.5.2 Concepto Creativo:

“"El héroe de la historia”

545.3 Fundamentacion:

El concepto elegido es “El héroe de la
historia”, esto se debe a que se logra-
ra llegar al grupo objetivo de forma
personal y no grupal, de este modo se
evitara delegar responsabilidades y sen-
tira cada uno de ellos que el cambio esta
en sus manos y no en las de los demas.

5.5 PREVISUALIZACION
5.5.1 Tipografia:

El cddigo tipografico se fundamenta
en torno a la eleccion de las fuentes
que se utilizaran en un determinado
proyecto, estas deben expresar el con-
cepto a través de su forma. Este codigo
incluye la fuente de titular y las fuentes
secundarias (subtitulares y cuerpo de
texto). Las fuentes que se eligen de-
ben ser legibles y simbdlicas para faci-
litar su lectura y lograr conexidon con el
grupo objetivo.

(Lopez y Velazquez, 2010)

5.5.1.1 Titulares:

Heroes Legend Version 1.00, publi-
cada el 8 de diciembre del 2016, es
una fuente cartoon tipo decorativa
disefiada por Imagex. Esta fuente
como su nombre lo indica, alude
a los titulares de los comics de hé-
roes. Es una tipografia gruesa, con
peso visual y con una ligera inclina-
ciéon. Estas caracteristicas le dan el
caracter y la presencia para ser el
titular de la campana dirigida a los
ninos.

ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLM

NOPQRSTUVWXYZ
0123456789173



5.5.1.2 Subtitulares:

Typo Hoop Demo Regular publica-
da en 2018 por studiotypo, esta es
una tipografia rounded que como
su nombre lo indica es redonda,
agradable a la vista y legible, este
tipo de letra es el mas utilizado para
nifnos por ser tipografia amigable.

ABCDEFGHIJKLMNOP
PRSTUVUWKYZabcdefg
hijkImnopgrstuvwxyz

0123456789
a0 #E%E*{(/|V)}

5.5.1.3 Cuerpo de texto:

Para el cuerpo de texto también
se utilizara la fuente Typo Hoop
Demo en su version light, ya que
esta cuenta con una gran familia
tipografica y por sus caracteristicas
también se adapta y utiliza en esta
area.

Thin
Light
Regular
Bold - Inline

5.5.2 Color:

Los codigos cromaticos son los men-
sajes y sensaciones que se perciben a
través del color, es la eleccién de co-
lores dependiendo el concepto que se
quiere mostrar en la campanfa. (Klag-
ges, 2015)

Como la campaia que se realizara es
dirigida a nifos, los colores deben ser
saturados, el proyecto es a full color
pero a pesar de ser asi, los colores que
predominaran en la campafa seran el

azul celeste, ya que este color, aparte de
ser institucional significa limpieza que es
el tema que se quiere adoptar con el pro-
yecto; el verde claro, porque representa la
naturaleza y en este caso es una de las mas
afectadas por el tema de contaminacion y
el reciclaje que es el tema principal de la
campania; el verde musgo porque ayuda a
representar las areas sucias y contamina-
das; el azul pavo por ser color institucional
y el amarillo por ser un color brillante que
animay a la vez es llamativo para los nifos,
es el color ideal para captar su atencion.




74

5.5.3 Imagen:

Es un sistema de representacion visual, se
trata de plasmar la realidad a través de ima-
genes, formas, colores, texturas etc. todos
estos elementos se convierten en vuelven
simbolos basicos que combinados produ-
cen iconos comprensibles como expresion.
(Montejo, 2013)

Por ser una campana dirigida a nifios, la
ilustracion es la mejor opcién debido a que
es con lo que mas familiarizados estan. Se
disefiaran ilustraciones realistas no mode-
ladas, exagerando rasgos de los personajes
para que sean mas expresivos y que esto a
su vez ayude a que el mensaje sea mas cla-
ro.

El tipo de ilustracion sera similar al de la
serie animada “Star vs las fuerzas del mal”
transmitida por Disney XD, este tipo de ilus-
tracién es la mas conocida en las series ani-
madas modernas, la forma del rostro esta
formada por un circulo y un d6valo que al
unirlos da la sensacion de tener un perso-
naje regordete tierno y adaptable a cual-
quier ambito que se le presente, este tipo
de ilustracion ayudara a que los ninos se fa-
miliaricen con mayor facilidad, y por tener
rasgos similares a las caricaturas que ven a
diario, seguramente captaran su atencion.
Los iconos que se empleen seran con las
mismas caracteristicas (contorno y colores
saturados).

Figura 18. Cultura Visual del G.O



5.5.4Cddigo formato:

Este codigo se refiere a la forma y la
dimension del trabajo que se realiza,
es el tamano del lienzo en donde sera
impreso el proyecto. (Fotonostra, s.f.)

Por ser una campana presentara diver-
sos formatos, el de las vallas publicita-
rias, se realizara con el tamafo estan-
dar, que tiene las dimensiones de
8x3m.

B 0en

_
'

Lim

El banner roll up se realizara con las
medidas estandar de 85 x 200 cm.

85
x
200

-~

El cuadro de retos se realizara en for-
mato cuadrado en medidas de 15 x 15
cm debido a que destacara del for-
mato comunmente utilizado, sera de
tamano suficientemente grande para
ser visto pero no tan grande para lo-
grar no ser un estorbo en las escuelas.

Los gif se realizaran en formato cuadrado
con un peso no mayor a 8MB, como se pu-
blicaran en Facebook es recomendable di-
sefarlos en la plataforma de giphy.com.

Los stickers se realizaran en formato redon-
do por tener la forma basica de un escudo
de héroe, seran de 51mm de diametro.

El video de 30 segundos sera realizado en
formato HD (1080 x 720px) para lograr una
buena definiciéon en cualquier dispositivo
en que se desee transmitir.

Todos los disefios se realizaran sobre una
reticula columnar que se rija en numeros
pares para lograr un orden perceptible y un
equilibrio entre texto e imagen, tomando
en cuenta al grupo objetivo se ubicara el
mayor peso visual en la imagen.
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6.1 PRIMER NIVELDE
VISUALIZACION

En este nivel de visualizacién se pre-
sentan dos propuestas de la campana
realizadas a lapiz y algunas visualiza-
das a nivel digital. Estas dos propues-
tas se rigen bajo el mismo concepto
creativo previamente elegido “El hé-
roe de la historia”®, pero bajo dos ver-
siones diferentes.

6.1.1 Proceso de
bocetaje Campana
de divulgacion

Esta tabla se elabora con la finalidad
de entregar a la institucién, una guia
para la aplicacion, en diversos me-
dios, de cada uno de los materiales
disefiados que le seran entregados.



Objeto Actividad Responsable  f/inicio  f/ finalizacion Costo
Involucrar a Banner Disefio de Arlin Dic. Ene. 2019 Q.150.00
las personas digital arte para Ramirez. 2018 c/u

conla banner

campafia, digital
creando
curiosidad
por la Publicar en
misma Facebooky | Alvaro Sian No aplica
Twitter
Involucrar a Gif Disefio de Arlin Dic. Ene.2019 |Q.125.00
las personas Gif Ramirez. 2018 clu
con la
campafia,
creando
curiosidad
por la Publicar en No aplica
misma Facebook | Alvaro Sian
Concientizar Vallas Disefio de Arlin Dic. Abr. 2019 Q. 400.00
a los nifos publicitarias | arte para Ramirez. 2018 c/u
sobre el impresion
impacto
positivo y
negativo de Gestionar
sus acciones. impresiony
espacio en | Alvaro Sian Q.2700.00
vallas clu
municipales
Apoyar las Banner Disefio de Arlin Dic. Abr.2019 | Q.150.00
charlas roll-up banner Ramirez. 2018 clu
educativas
que se
realizan en
las escuelas Gestionar la
impresion
Alvaro Sian Q.275.00
c/u
Incentivar a Modelos de | Disefio de Arlin Dic. Abr. 2019 Q.850.00
los nifios a Promocio- arte para Ramirez. 2018 por todo
participar nales. promocio-
en las nales.
actividades Sticker
dela
campafia Medalla
Gestionar | Alvaro Sian
Playera impresién Q.290.00-

cada juego




Involucrar a Rotafolio | Disefio de Arlin Dic. Oct. 2019 | Q.400.00
los nifios Arte para Ramirez. 2018 c/u
conuna rotafolio

meta

mensual de

reciclaje Gestionar
impresion Q. 575.00
Alvaro Sian c/u

Concienti- Animacién | Disefioy Arlin Dic. Abr.2019 | Q.3000.00
zar a los de 30seg |renderdela| Ramirez. 2018 c/u

nifos sobre animacion.

los efectos Gestionar

de la espacio en
contamina- el canal
cion municipal,
gestionar
espacio en | Alvaro Sian No aplica
vallas
Lograr la Hashtag | Elaboracion Arlin Dic. Abr.2019 |Q.50.00
interaccion de hashtag Ramirez. 2018
del grupo
objetivo
conla
campania. Colocar en
redes
sociales Alvaro Sian No aplica
Lograr la Modelos de | Disefio de Arlin Dic. Oct. 2019 | Q.5000.00
interaccion BTL banner Ramirez. 2018 por todo

e identifica-

cion de los Basurero

nifos con el con espejo

personaje. Gestionar la

Botarga de | impresion
personaje Alvaro Sian Q.18900.00

por todo




6.1.1.1.2 Personaje

El héroe, fue disefiado con las pro-
porciones de un nifo de 10 a 12
afnos, con musculatura representa-
tiva de un héroe, de semblante ami-
gable y divertido, él luchara contra
el monstruo de la basura para man-
tener un ambiente limpio y mas
sano para la poblaciény la fauna. Su
funcion es ser la representacion de
cada nino, la idea es que cada nifio
entienda que ellos son los héroes.
El personaje se implementara en las
vallas publicitarias, en el banner roll
up, extremidades de él se utilizaran
en la expectacion de la campana
colocandolos en el banner digital,
también se implementara en algu-
nos promocionales, en el basurero,
la botarga, el rotafolio y en la ani-
macion.

El Monstruo de la basura, es un perso-
naje con apariencia viscosa, es grande
y de apariencia desagradable y aterra-
dora, es de pocos amigos y le gusta es-
tar entre la basura, el monstruo es feliz
contaminando. Su funcidn es represen-
tar a todas las personas que tiran basura
donde no esta permitido, la idea es que
los nifos entiendan que los monstruos
son las mismas personas y que ellos no
quieran ser aliados del monstruo; ade-
mas, que los adultos irresponsables con
sus residuos se sientan aludidos y cam-
bien su conducta. Este personaje se uti-
lizara en las vallas publicitarias, como
acompanante del héroe en el banner
roll up, sus extremidades en el banner
digital y en la animacion.

Figura 19. Boceto Personajes de la Campaia




6.1.1.1.3 Banner Digital

Su funcién es crear expectativa de la
campana, por lo que solo se utilizaran
algunos elementos de la linea grafica y
mensajes relacionados con el tema sin
dar a conocer la campafa, se incluiran
partes del cuerpo de los personajes para
iniciar a relacionarlos, este banner sera
implementado en la pagina de Face-
book de la municipalidad, se publicara
en forma de post para que las personas
empiecen a interesarse en la campana,
su composicion sera realizada a dos co-
lumnas con el mensaje principal al cen-
tro.

Figura 20. Boceto Banner para FB

6.1.1.1.4 Gif

Su funcidn es crear expectativa de la
campana, por lo que solo se utilizaran
algunos elementos de la linea grafica y
mensajes relacionados al tema sin dar a
conocer la campaia, este elemento se
aprovechara para dar a conocer el has-
htag que estara acompanando a la cam-
pafa, se implementaran en la pagina de
Facebook municipal para iniciar a invo-
lucrar a las personas con la campana, su
composicion sera centralizada, atrayen-
do la vista hacia el mensaje principal.

Figura 21 . Boceto Gif para FB

6.1.1.1.5 Vallas Publicitarias

Estas se utilizaran para dar a cono-
cer los efectos de la contaminacion
enfatizando en la culpa del “mons-
truo”y en la funcion del “héroe”.
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Figura 22. Boceto Valla Publicitadria
de Campainia



6.1.1.1.6 Banner Roll Up

En este se aplica la linea grafica y
el logo de la campaia ya que se
utilizara para las charlas educativas
a los centros educativos de Villa
Nueva, por lo cual no es necesario
que lleve mucho texto. La compo-
sicion de este material sera a dos
columnas centrando el mensaje
principal para atraer la atencion di-
rectamente a él.

Figura 23. Boceto Banner Roll Up

6.1.1.1.7 Promocionales

Sticker: Elsticker incluira el mensa-
je de la campana pero en primera
persona, de esta forma cada nifio
que obtenga el sticker sabra que la
responsabilidad de salvar a la po-
blacién y animales del monstruo
de la basura recae directamente
en él, de esta forma no se delega-
ran responsabilidades como hasta
el momento ha sucedido. El stic-
ker idealmente debe ser coloca-
da en la puerta de la casa de cada
nino que haya sido oyente de la

campana y sera participe vigilando que los
monstruos no se deshagan de la basura en
los lugares prohibidos, ademas de esta for-
ma servira como sondeo para saber quiénes
de los que pagan el servicio de extraccion
de basura ya conocen sobre el proyecto y
quiénes no. Pero si el niflo o sus padres no
estan de acuerdo con colocarlo en la puer-
ta de su casa, éste la puede colocar en el
lugar donde le sea mas agradable.
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Figura 24. Boceto Sticker
Medalla: Esta tendra el disefio del emblema
del “héroe” y servird como premio incenti-
vo otorgandola mensualmente al nifio que
logre superar por mayor cantidad al reto
mensual que sera colocado en el rotafolio.
Esta medalla se otorgara a un nifio a nivel de
centro educativo, lo cual servira de incen-
tivo a los demas niflos para asi lograr una
menor cantidad de residuos sélidos en dis-
posicion final y lograr un mayor numero de
productos reciclados.
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Figura 25. Boceto Medalla




Playera: Esta se entregara como incen-
tivo por participacion en la campaia y
en los retos mensuales, sirviendo como
anzuelo de compromiso debido a que
sera un uniforme de héroe, por lo cual
su disefio sera igual al traje que porta el
“héroe” de la campana.

Figura 26. Boceto Playera
Folleto informativo: Este se regalara a
cada nino que participe en las charlas
educativas, este folleto presentara del
lado izquierdo el impacto negativo del
mal manejo de los residuos solidos y del
lado derecho el impacto positivo que
tendrian los seres vivos al manejar apro-
piadamente los desechos sélidos.

Figura 27. Boceto Folleto informativo

6.1.1.1.8 Cuadro de retos

Este material tendra un disefio muy
practico, podra ser colgado en la
pared o colocado sobre un escrito-
rio sin afectar su funcion, incluira un
reto mensual de reciclaje que sera
responsabilidad de cada nifo. La
funcion del cuadro de retos es en-
sefiar a los nifos acerca de los ma-
teriales que es posible reciclar, que
inicien estas actividades motivados
por el premio, pero a medida que el
tiempo transcurra, se concienticen
sobre los beneficios del reciclaje y
del dano y desperdicio que implica
no reutilizar.

6.1.1.1.8.1 Portada

La portada sera diagramada a dos
columnas en el centro aparecera el
mensaje “Reto para héroes” y el per-
sonaje héroe de la campana.

Figura 28. Boceto Portada cuadro de retos

6.1.1.1.8.2 Contraportada

La contraportada al igual que el li-
bro de colorear solo contara con el
personaje héroey el logo municipal.

Figura 29. Boceto Contraportada cuadro de retos



6.1.1.1.8.3 Paginas
Interiores

Las paginas interiores seran diagra-
madas a dos columnas, cada cara
del bloque mostrara un mes de
enero a octubre, mencionando cual
es el dafno que causa cada objeto
que se busca reciclar, en la parte
inferior se presenta graficamente el
elemento y al lado derecho se pre-
senta el reto, la cantidad de mate-
riales que cada uno debe recolectar
como minimo y el tiempo en el que
lo deben recolectar para posterior-
mente reciclarlo.
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Figura 29. Boceto Paginas Interiores
cuadro de retos




6.1.1.1.9 Animacion
6.1.1.1.9.1 Guion Literario

En un municipio donde los monstruos estan
invadiendo con basura...

Donde las plagas hacen de las suyas...
Donde la basura se ha vuelto peligrosa...

Necesitamos la valiosa ayuda, de jUn héroe
responsable!

Que no bote la basura en la calle y que man-
tenga limpio el valle.

Que no sea aliado de monstruos, manejan-
do correctamente los residuos solidos.

Que salve la vida de inocentes, librandolos
de peligros inminentes.

Que ayude a mantenernos sanos, sin as-
fixiarnos ni enfermarnos.

Que comparta su mision, para juntos ser
una gran nacion.

Porque aunque el mundo esté lleno de
monstruos, la esperanza esta en nosotros.

Por eso... jesfuérzate por la victoria!

Porque jERES EL HEROE DE LA HISTORIA!



6.1.1.1.9.2 Storyline

Tiempo Imagen Audio FX
7s Parte baja del monstruo En un municipio donde Al finalizar s= coloca una
pasa y deja una bolsa de los monstruos estan pantalla negra (musica de
basura en &l suelo, otro imvadiendo con basura... suspensal
ronstrus sale detrds de (Efecto de sonido de
las bolsas. manstruo riendo v sonido
de arrastre]
Es Ratones pasando por Donde las plagas hacen Al finalizar =& coloca una
aceras con bolsas de de las suyas... pantalla negra
basura y moscas (efecto de sonido de
valando al rededor. moscas volando y
ratones chillando)
b Un perro con la pata Donde la basura se ha Al finalizar se pone una
herida por un vidrio y vuelto peligrosa... pantalla negra
una botella quebrada en (efecto de sonido de
la acera en un sitio que perma chillanda)
se wve abandonado.
7s Del clelo baja el héroe y 52 Mecesitamos la valiosa El fondo rota
posa en &l medo de la ayuda, de jUn héroe
pantalla oon una pose de responsablel (rmusica de heralsmoao)
argulle. E1 fondo son Del cielo cae la siguiente
destellos de slper hanos. animacion
Es Aparece un lugar leno Clue no bote la basura Tramsicién cambia de
de basura y moscas y el en la calle y que lugar sucic a lugar
héroe vuela a un lado rmantenga limpio el limpio, de izquierda a
arrastrando tras €lun valle derecha
escenario limpio leno (efecto de sonido de
de vegetacidn. moscas y efecto de
sonido de aves)
Og Aparece un escenario Ciue no zea aliado de Transicidn hacia arriba
con basura reciclable mionstruos, manejando
revuelta y sucia con un correctamente los (efecto de sonido de risa
manstruo a un lado residucs sdlidos. de monstruo)
sobando a un ratdn.
Sale el héroe empujando
a5e escenario para amiba
y detris de élun
escenario con botes
para reciclaje.
Ts Sale un gato sentado Clue salve la vida de Transicién hacia abajo
con la cabeza atrapada inocentes, ibrindolos
en una lata y el héroe de peligros inminentes. {Efecto de sonido de
sale hacia abajo v gato maullanda)
cambia el escenario por
un gatito liberado con
un pescado en el
hacico.
s Ertra un escenario Clue ayude a mantener- Transicién hacia la

donde se ve la mano de
un niflo ¥ le aparecen
purtitos en su piel, en la
parte de atras se ven
montafias de basura y
un humao verde que
desciende de ellas.

nos sanos, sin asfiziar-
nos ni enfermamos.

izquierda
[Efecto de sonido de
spot)
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7seg Aparece animacion Que compartan su Transicion hacia abajo
tipogréfica sobre un misién, para juntos ser
fondo amarillo con las una gran nacion.
lineas de héroe.
7 seg Aparecen los botes de Porque aunque el Transicion de reloj
reciclaje vacios y atras mundo esté lleno de
lleno de basura, confor- monstruos, la esperanza (Efecto de sonido de
me los botes van esta en nosotros. aplausos)
apareciendo llenos la
basura va disminuyendo
hasta desaparecer
completamente.
5 seg Animacion tipografica Por eso... jesfuérzate por Cambio sin transicion.
sobre un fondo azul con la victoria!
lineas de héroe.
5seg Aparece el logo de la Porque jERES EL HEROE Transicidn en espiral.
campafa del centro de DE LA HISTORIA! Fondo rota
la composicion. (efecto de sonido de
comic)
3 seg Logotipo de la direccion Direccién de Servicios Sin transicion.
de servicios publicos publicos Fondo rota.
sobre fondo azul con las
lineas de héroe, se baja
opacidad hasta desapa-
recer y aparece la
siguiente animacioén
4 seg Aparece el Logotipo de Municipalidad de Villa Fondo rota.

la municipalidad y
termina la animacion.

Nueva, por una Villa
Nueva mas prospera
educaday segura.




6.1.1.1.9.3 Storyboard

El héroe de la historia
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6.1.1.1.10 Hashtag

Este servira para que los participantes lo
utilicen y lograr contabilizar a las perso-
nas que han sido alcanzadas por la cam-
pana, esta compuesto por el mensaje de
la campana en primera persona, seguido
por las siglas que identifican a la Muni-
cipalidad de Villa Nueva, quedando de la
siguiente forma:

#soyunhéroeMVN
6.1.1.1.11 BTL

Botarga: Esta se realizara con el perso-
naje del héroe, servira como medio de
interaccidon de los nifios con la campa-
fia, guardando al personaje en su me-
moria como parte de la Municipalidad
de Villa Nueva.

Figura 30. Boceto Botarga

Basurero con espejo: Este funcio-
nara como atraccion para los nifios,
y les mostrara donde deben depo-
sitar la basura separandola para su
reciclaje, se colocaran unicamente
los espacios de la basura que son
reciclables tomando en cuenta los
habitos de consumo de este grupo
objetivo. El basurero tendra de res-
paldo el cuerpo del héroe pero en
su rostro habra un espejo, de esta
forma cuando el nifo deposite la
basura vera su rostro reflejado en
el cuerpo del héroe y entendera
que el héroe es él.

Figura 31. Boceto Basurero



6.1.1.2 Propuesta #2

6.1.1.2.1 Tabla de planeaciodn
estratégica de medios

Objeto Cantidad Medio Actividad Responsable  f/inicio  f/ finalizacion Costo
Lograr que 5 Cddigo QR | Diserio de Arlin Dic. Ene. 2019 Q.100.00
los nifios codigo QR Ramirez. 2018 clu
interactuen que dirija
y cozcan los hacia el sitio
objetivos de web
la campania Impresion
de sticker
de cédigo | Alvaro Sian Q.80.00 c/u
QRYy
aplicacion
Informar a 1 Sitio web. | Disefio del Arlin Dic. Ene. 2019 |Q.3000.00
los nifios sitio web. Ramirez. 2018 solo disefio
sobre la
forma Compra del
correcta de dominioy
manejar los publicacion
residuos del sitio
sélidos web. Alvaro Sian Q.2000.00
Informar a 4 Manta Disefio de Arlin Dic. Enero 2019 | Q.400.00
los padresy Vinilica arte para Ramirez. 2018 c/u
nifios sobre impresion
los objeti-
vos de la
campafia Gestionar
impresion y
espacio en | Alvaro Sian no aplica
vallas
municipales
Proporcio- 5 Disefio del | Disefio de Arlin Dic. Octubre Q. 6000.00
nar a los contenedor | contenedor Ramirez. 2018 2019 c/u
centros de basura. | de basura.
educativos
recipientes Impresion
para el de los
manejo disefios
correcto de para los Alvaro Sian Q.
los residuos contenedo- 15000.00
solidos. res de clu
basuray
fabricacion

del mismo.




6.1.1.2.2 Personaje

Fundamentado en la edad de los nifios y
su gusto por los videojuegos, los perso-
najes son basados en pixel art, se realizo
un personaje niRo y un personaje nina
quienes deben cuidar al arbol, que el
personaje principal.
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Figura 32. Boceto personajes segunda propuesta

6.1.1.2.3 Cddigo QR

Se cred un cddigo QR para que los ni-
nos lo escaneen y los dirija a la pagina
de la campana. Estos cédigos estan co-
locados en cubos que son similares a los
ladrillos clasicos de los videojuegos, los
cubos seran colocados en lugares en los
que la gente acostumbra a tirar basura,
por ejemplo puentes, rios y en algunas
calles.
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Figura 33. Boceto Codigo QR

6.1.1.2.4 Sitio Web

El sitio web semeja el estilo de video-
juego clasico, el menu de navegacion
se integrara de iconos asociados a la
campana, los personajes caminaran
hacia cada uno de los iconos que sean
seleccionados, esto es con la inten-
cién de simular un videojuego.

Cada icono tendra una funcién distin-
ta, el arbol mostrara informacion so-
bre la campana. La iglesia que, es un
icono de Villa Nueva, mostrara la ga-
leria de fotos de los establecimientos
educativos que se han visitado duran-
te la campania, el lago mostrara los da-
fAos que causa la contaminacion por
residuos soélidos. Los botes de basura
mostraran la forma correcta de de-
positar los residuos solidos y el color
del contenedor donde deben ser de-
positados y por ultimo el bus mostrara
informacion sobre como contactar al
departamento municipal para que visi-
ten el establecimiento educativo.

Figura 34. Boceto Pagina Web



6.1.1.2.5 Valla Publicitaria 6.1.1.2.6 BTL

Esta sera fiel al estilo clasico de los El BTL sera un basurero que simule ser
videojuegos, tendra un mensaje re- una maquina de videojuegos tipo arcade
ferido a las formas en la que los ni- con una pantalla led, tendra una com-
fnos pueden ser héroes y cOémo pue- puerta en donde los nifios deben depo-
den salvar el planeta. Este elemento sitar los residuos y cuando los nifios los
se realizara con una reticula a doble depositen, la pantalla led se activara y
columna, una ancha y una delgada, les dira que han ayudado a salvar al pla-
la ancha contendra el mayor peso neta; ademas les indicara la cantidad de
visual con el texto del mensaje. basura que se ha recolectado ese dia.
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Figura 36. Boceto BTL




6.1.2 Autoevaluacion

En esta fase se debe decidir cual de las dos
propuestas es la indicada para llevar a cabo la
campana, por lo que se realizd una tabla de
autoevaluacién valorativa donde se colocaron
los atributos que debe cumplir la campanay se
evaluaron objetivamente las dos propuestas,
ponderando con 5 la que cumple plenamente
con el atributo y disminuyendo la ponderacién
hasta llegar a 0 con la que no cumpla con ese
atributo.

Acorde al Memorabi- Legibilidad Abstraccion |dentidad Composi-
tema lidad Visual cion

Prop. 1

Aplicaciéon Acorde al Tetal
del Grupo

Concepto  Objetivo

Prop. 2

Después de analizadas las propuestas
se concluye que la primera propues-
ta es la que facilita la identificacion del
tema, que muestra facilmente el con-
cepto, con la que se lograra conectar
a los ninos y por sus atributos lograra
una facil identificacion y asociaciéon
con la municipalidad, lo cual la vuelve
la propuesta elegida para continuar el
proyecto.



6.2 SEGUNDO NIVEL DE
VISUALIZACION

En este nivel se continua con la propuesta se-
leccionada en la autoevaluacion, realizando la
digitalizacion de los bocetos antes presenta-
dos mencionando los cambios que se realiza-
ron a los mismos, respetando las primicias de
disefio que fueron elegidas (color, tipografia,
etc.).

6.2.1 Propuesta Digitalizada
6.2.1.1 Personaje

Figura 37. Personaje Héroe




El personaje “héroe” se realizé respetando los lineamientos anteriormen-
te expuestos, también se muestra la visualizacion del personaje en accion
para mostrar que los movimientos del cuerpo no interfieren con la forma
de la cabeza, la posicidon del personaje con la cabeza, mirada y la posicion

de la cara.
-
A 7
1 @k
.

Figura 38. Personaje Héroe en accion

Se realizaron visualizaciones de algunas expresiones que podria utilizar el
personaje, logrando asi reflejar el estado de animo de forma original.

Figura 39. Personaje Héroe Expresiones
De este personaje se diseid una version mas cémica, logrando que me-
diante tamano y sus expresiones mas exageradas demuestre con mayor
facilidad su estado de animo y sus sentimientos.

Figura 40. Personaje Héroe Comico



El personaje “monstruo” también se creé con los lineamientos anterior-
mente expuestos, por su morfologia es un personaje muy dinamico y facil-
mente reconocible. Se presenta el personaje en tres vistas diferentes sien-
do estas la de %, frontal y la vista posterior.

Figura 41. Personaje Monstruo

Se dised también el personaje en accion mostrandolo con una posicion
defensiva con miedo e interactuando con un raton.

Figura 42. Personaje Monstruo en Accidn




6.2.1.2 Banner Digital

Este material presenté cambios debido a que la morfologia del monstruo
no mostraba pies bien definidos, podia no entenderse el mensaje con

claridad.

OS

#soyunherosTiviy
Figura 43. Banner Digital

Por lo anterior, se optd por continuar con la misma idea; sin embargo, se
cambio a la ilustracidon de extremidades superiores de ambos personajes
para presentar una definicidn que muestre claramente el enfrentamiento

entre el héroe y el monstruo.
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Figura 44. Banner Digital FInal



6.2.1.3 Gif

En estos se anadieron globos de didlogo para continuar demostrando el
concepto seleccionado y variando los colores sin salirse de la paleta de
colores predominantes de la linea grafica.

(" ““CAMBIE,

Figura 45. Gif

6.2.1.4 Vallas Publicitarias

En estas se optd por incluir mensajes que inspiren a los ninos cambiar sus
habitos. El mensaje es claro, en el ejemplo por el lado izquierdo se muestra
un espacio arido, lleno de basura, con agua contaminada y plagas que es el
espacio donde el monstruo habita, al lado derecho se muestra un espacio
limpio, verde, con agua limpia y vegetacion, este es el area que el héroe va
rescatando, la lucha es del héroe contra el monstruo de la basura y es por
eso que se muestra el mensaje de “En tus manos esta el cambio, no mas
monstruos que contaminan”.
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Figura 46. Valla Publicitaria




6.2.1.5 Banner Roll Up

Este disefo se realizd con base en los bocetos previamente presentados,
se coloco el lema de la campaia como mensaje principal y los dos per-
sonajes, el héroe delante del monstruo como el triunfador ya que es el
personaje con el que los nifios deben identificarse, el Unico cambio en este
material fue la posicion de los logos, se alinearon a la derecha para que no
interfiriera la ilustracién con su legibilidad.

ES

o HISTORIA

Figura 47. Banner Roll Up



6.2.1.6 Promocionales

Sticker: Realizado en forma circular siguiendo la forma del escudo del pe-
cho del héroe, en este material se cambio el “eres el héroe...” por el “yo soy
el héroe...", de esta forma los nifios se empoderan del mensaje principal
al leerlo y para continuar incentivandolos se coloco el mensaje “porque
ahora reciclo” asi ellos sabran que es lo que convierte en héroes, al final
se coloca el hashtag de la campafia para que compartan sus logros como

N
%19 HISTORIA

iPorquUe ahora
reciclo!

*50uunreros TN

Figura 48. Sticker

Medalla: Se realizé en forma circular siguiendo la forma en el pecho del
héroe, el mensaje es el mismo de la campania, este sera labrado en metal
con los destellos representativos de la campana y la linea punteada tal y
como en el escudo del héroe, esta linea es discontinua debido a que repre-
senta el camino del reciclaje lo que significa un camino sin final.

Figura 49. Medalla




Playera: Se disefio la playera imitando el traje del héroe en su parte frontal,
en la parte posterior se colocaron los destellos y el nombre de la campana
junto con el logo de servicios publicos de la Municipalidad de Villa Nueva,
de esta forma se lograra aun mas que los nifios se identifiquen con el per-
sonaje principal.

ES

% e HISTORIA
=y

Figura 50. Playera

Folleto informativo: Se colocd el lema principal de la campaia al centro
del folleto para que en él se centre la atencion a primera vista, como ele-
mentos secundarios se colocaron: el héroe al lado izquierdo con los rayos
sobre el amarillo saturado y al lado derecho se colocé al monstruo con los
rayos sobre él con el mismo amarillo con opacidad al 45%, de esta forma
se muestra visualmente, el lado bueno y el malo.

En las guardas se optd por coloca mensajes que concienticen a los niflos
sobre los materiales que utilizan en su dia a dia. Las ilustraciones de las
paginas interiores muestran las secuelas de la contaminacion por residuos
solidos y en su contra parte muestran como se deben manejar los dese-
chos, adecuadamente, de esta forma se les esta haciendo conciencia sobre
los efectos de los residuos sélidos mal manejados y muestra la solucidon
para que el grupo objetivo aprenda como manejarlos adecuadamente.

Q dSABIAS QUE...

L Bl 4 o Rl Ot Gt 000 Crian o g
30 O Cror GRS S ErOncon

Figura 51. Folleto informativo




6.2.1.7 Cuadro de retos

Este material tendra un disefio muy practico, podra ser colgado en la pared
o sobre un escritorio sin afectar su funcion. Incluira un reto mensual de
reciclaje que sera responsabilidad de cada nifio, su funcion es ensefar a
los nifios cuales son los materiales posibles de reciclar y que estos inicien
actividades de reciclaje motivados el premio, pero que a medida en que
el tiempo transcurra se concienticen, tomen conciencia de los beneficios
que se obtienen y del dafo y desperdicio que genera no reciclar.

6.2.1.7.1 Portada

La portada se disefid con el héroe como objeto principal. El titulo, “Reto
para héroes” incentiva a los nifios y connota el tema del material. En la par-
te inferior derecha, unicamente, se coloco el hashtag de la campafa para
compartir logros.

Figura 52. Portada cuadro de retos

6.2.1.7.2 Contraportada

En esta solamente figura el lema de la campania, de esta forma se evita que
el personaje sature el material. El lema se colocé al centro de la composi-
cion y bajo a él se colocaron los logotipos municipales.

Figura 53. Contraportada cuadro de retos




6.2.1.7.3 Paginas Interiores

En estas se coloco el mes en el que se cumplira el reto, se colocd el nom-
bre del material a reciclar y a continuacién un mensaje los beneficios que
brinda el reciclaje de dicho material. Luego se presenta el reto y el tiem-
po en que deben cumplirlo. En la composicion se decidid incluir una ilus-
tracidn de tamano considerablemente grande para saber inmediatamente
qué material debe reciclarse en el mes, las lineas punteadas salen y vuelven
a la ilustracion nuevamente sugiriendo el camino del reciclaje que es un
circulo sin fin. Los logotipos municipales se colocaron en la esquina infe-
rior derecha como firma porque el material estara abierto en la misma hoja
por treinta dias lo que podria ocasionar que se olvide que la municipalidad
es la institucidén que esta proporcionando el material, con esto también se
apoya en caso de consultas sobre la campafia o la finalidad del proyecto.
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Figura 54. Paginas Interiores cuadro de retos



6.2.1.8 Animacion

La animacion se realizd con colores obscuros al principio, de esta forma se
enfatiza lo negativo de la contaminacion en los lugares publicos y el dafio
que ocasiona a los habitantes del municipio. Al aparecer el héroe la gama
de colores cambia a colores brillantes y saturados, la animacion sera fluida
y atractiva, pero el mayor impacto lo tendra la narracion, porque contara
la historia con el impacto suficiente para que los nifios tomen conciencia 'y
quieran cambiar en el manejo de los residuos solidos.
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6.2.1.9 BTL
6.2.1.9.1 Botarga

La botarga se realizara con base en un traje acoplado al tamaio de la per-
sona que lo utilizara y una cabeza desmontable.
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6.2.1.9.2 Basurero con Espejo

El celeste sera predominante en el basurero por el ser el color del traje del
superhéroe y las franjas amarillas que forman parte de la linea grafica. El
mensaje principal de la campafia ocupara el centro del basurero en su vista
frontal. A los lados se colocara el logo de la Direccion de Servicios Publicos
de la Municipalidad de Villa Nueva. En la parte superior estaran los aguje-
ros para depositar la basura. Los basureros tendran tres compartimentos
para desechar: organico, plastico y aluminio, se decidieron estos materia-
les considerando los materiales reciclables mayormente utilizados y por
los habitos de consumo de los nifios.

Figura 55. Botarga

Figura 55. Basurero



6.2.2 Validacién con
Profesionales de Disefno
Grafico

Se elabord una encuesta dirigida a diez profe-
sionales de disefio grafico, con el objetivo de
descubrir la funcionalidad de los materiales de

la
campana.

El instrumento contd con diez preguntas me-
diante las cuales se evalua la aplicacion de co-
lor, la jerarquia, el recorrido visual y la compo-
sicién de los elementos.

O
Carlos Franco, Anggely Enriquez, Irma Prado,
Disefiador Grafico Disefiadora Grafica Disefiadora Gréafica

Figura 56. Catedraticos DG USAC




Pregunta No. 1

¢El diseio es acorde al grupo objetivo?

Figura 57. Resultado Pregunta 1 Encuesta a Disefiadores

EL90% de los encuestados indico que el disefo era excelente, mientras que
el 10% indico que el diseio era de nivel intermedio.

Pregunta No. 2

éLas ilustraciones se adaptan al grupo
objetivo?

H Malo B intermedio B Excelente m

Figura 58. Resultado Pregunta 2 Encuesta a Disefiadores

EL 80% de los encuestados indico que el disefio era excelente, mientras que
el 10% inidico que el disefio era de nivel intermedio.



Pregunta No. 3

éLos colores son acordes al grupo objetivo y
al tema?

Figura 59. Resultado Pregunta 3 Encuesta a Disefiadores

El 90% de los encuestados indico que los colores eran excelentes para el
grupo objetivo, mientras que el 10% indicé que estaban en un nivel
intermedio.

Pregunta No. 4

¢El tipo de letra es adecuado?

B Malo B Irntermedic W Excelerte B

Figura 60. Resultado Pregunta 4 Encuesta a Disefiadores

EL70% de los encuestados indico que el tipo de letra es excelente, mientras
que el 30% indico que el tipo de letra se encontraba en un nivel intermedio.




Pregunta No. 5

¢El recorridovisual es adecuado?

H Malo ®intermedioc B Excelerte W

Figura 61. Resultado Pregunta 5 Encuesta a Disefladores

El 80% de los encuestados indicd que el recorrido visual es excelente,
mientras que el 20% indicod que el recorrido visual se encontraba en un
nivel intermedio.

Pregunta No. 6

¢El disefio es atractivo?

H Malo B Intermedic BExcelente B

Figura 62. Resultado Pregunta 6 Encuesta a Disefladores

EL 100% de los encuestados indico que el diseio es atractivo.




Pregunta No. 7

¢ Existe un buen contraste tipografico?

H Malo ®inmermedic MExcelente ®

Figura 63. Resultado Pregunta 7 Encuesta a Disefiadores

El 40% de los encuestados manifestd que existe un excelente contrate ti-
pografico, mientras que el 60% indicé que el contraste tipografico se en-

contraba en un nivel intermedio.
Pregunta No. 8

¢ Existe equilibrio visual en la composicion
de los elementos?

H Malo ®Imtermedio M Excelente W
Figura 64. Resultado Pregunta 8 Encuesta a Disefiadores
El 80% de los encuestados manifestd que el equilibrio visual en la compo-

sicion de los elementos era excelente, mientras que el 20% indico que el
equilibrio visual en la composicidon de los elementos se encuentra en un

nivel intermedio.




Pregunta No. 9

éSe expresa correctamente el concepto?

H Malo ®intermedic B Excelente ®m

Figura 65. Resultado Pregunta 9 Encuesta a Disefiadores

El 100% de los encuestados indicod que el concepto se expresa de forma
excelente.

Pregunta No. 10

¢El disefio es dinamico?

EMalo ®intermedic M Excelernte B

Figura 66. Resultado Pregunta 10 Encuesta a Disefiadores

El 90% de los encuestados expresdé que el disefio es dinamico, mientras
que el 10% indicaron que el dinamismo del disefio se encuentra en nivel
intermedio.



Como resultado de la validacion se recabaron las siguientes observaciones:

- Delimitar con un borde el area del texto en los titulos para resaltar los
contornos blancos.

- Cuidar la aplicacion de la tipografia debido a que por su composicidon
parecen ser mas de dos fuentes.

- Aladir un personaje femenino para que las nifias no se sientan excluidas.

- Cuidar la sobreposicion de las tipografias ya que pueden ser no del todo
legibles.

- Corregir el interletraje en los signos de exclamacion para que no se con-
fundan con letras e interfieran en el mensaje.

- Cuidar la jerarquia visual para no provocar saturacion de elementos.




6.2.2 Validacién con
Expertos en el tema

Se elabor6 una encuesta dirigida a los exper-
tos en el tema de contaminacion del Depar-
tamento de Recoleccion de Residuos Solidos
para verificar que las piezas sean funcionales
y efectivas para el propdsito de concientizar a
los nifos sobre el manejo apropiado de los re-
siduos sélidos.

El instrumento conté con diez preguntas por
medio de las cuales se evalua el uso de color, la
jerarquia, el recorrido visual y la composicidon
de los elementos.

o

Cesar Higueros, Alvaro Sian, Marvin Cruz,
Jefe de Merc ados Jefe desechos sdlidos  Inspector desechos solidos

Figura 67. Expertos en el Tema, Departamento de Desechos Soélidos, MVN




Pregunta No. 1

¢El disefio esta acorde al grupo objetivo?

EMalo B intermedic M Excelente B

Figura 68. Resultado Pregunta 1 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados indico que el disefio esta acorde al grupo ob-
jetivo.

Pregunta No. 2

éLas ilustraciones se adaptan al grupo
objetivo?

H Malo B intermedio M Excelente W

Figura 69. Resultado Pregunta 2 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados indico que las ilustraciones utilizadas son ade-
cuadas para el grupo objetivo.




Pregunta No. 3

éLos colores estan acordes al grupo objetivo
y al tema?

HMalo ®intermedio M Excelernte W

Figura 70. Resultado Pregunta 3 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados considerd que los colores utilizados son
adecuados para el grupo objetivo.

Pregunta No. 4

éEl tipo de letra es adecuado?

EMale B intermedic M Excelente B

Figura 71. Resultado Pregunta 4 Encuesta a Expertos

El 100% de los encuestados manifestd que la fuente utilizada es adecuada
porque que facilita la legibilidad.




Pregunta No. 5

éEl recorridovisual es adecuado?

EMalo ®intermedio M Excelente m

Figura 72. Resultado Pregunta 5 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados considero que el recorrido visual empleado en
los diversos materiales es adecuado debido a que facilita su comprension.

Pregunta No. 6

¢El disefio es atractivo?

B Malo M intermedic MExcelente W

Figura 73. Resultado Pregunta 6 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados indico que el disefio es atractivo.




Pregunta No. 7

éExiste armonia entre los tipos de letra
utilizados?

H Malo Eintermedic B Excelente W

Figura 74. Resultado Pregunta 7 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados considerd que la tipografias utilizada armoni-
zan y son acordes al concepto.

Pregunta No. 8

éExiste equilibrio visual en la composicion
de los elementos?

EMalo W intermedic M Excelente B

Figura 75. Resultado Pregunta 8 Encuesta a Expertos

El 100% de los encuestados considerd que la composicidon de los elemen-
tos es equilibrada y agradable a la vista.



Pregunta No. 9

éSe expresa correctamente el concepto?

H Malo ®intermedio M Excelente m

Figura 76. Resultado Pregunta 9 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados indico que el concepto se expresa en su tota-
lidad.

Pregunta No. 10

¢El disefio es dinamico?

H Malo B intermedic M Excelernte m

Figura 77. Resultado Pregunta 10 Encuesta a Expertos

EL 100% de los encuestados expreso que disefio es dinamico.




6.3 TERCER NIVEL DE
VISUALIZACION

En este nivel se presentan los bocetos
digitales. Se consideraron unicamen-
te las correcciones sugeridas por los
profesionales en disefio grafico debi-
do a que los expertos en el tema no
sugirieron ninguna correccion.

6.3.1 Propuesta
Digitalizada
6.3.1.1 Personaje

Se decidio agregar un personaje fe-
menino para que que las nifas se
sientan representadas en la cam-
pafna, las caracteristicas fisicas de la
heroina son las mismas que las del
héroe.

.@.@.@.

.@.mm% %.

Figura 77. Personaje heroina

6.3.1.2 Banner Digital

En este material se realizaron cam-
bios en la manipulacion tipografica
del texto, debido a que la versidon
anterior aparentaba tener mas de
dos fuentes tipograficas en su com-
posicion, este cambio logra que la
lectura sea mas fluida y visualmente
sea una pieza mas atractiva.

3
ayuda

\"UN HEroz

Figura 78. Banner Dlgltal




6.3.1.3 Vallas

En el diserio de las vallas se corrigio el interletraje y la posicion de los
signos de admiracion para que no fueran confundidos con la letra “i*
y causara confusion al leer el mensaje. Se realizé la misma valla con el
protagonismo de la nifa heroina para ser colocadas simultaneamente
en puntos diferentes del municipio de Villa Nueva.

Figura 79. Valla Publicitaria
6.3.1.4 Promocionales
Medalla

En el disefio de la medalla unicamente se corrigio la palabra “el” ya que
no lograba ser completamente legible sobre la palabra “eres”.

e

Figura 80. Medalla




Folleto informativo

Se realizé el disefio de un folleto para nifia, en la portada se colocé a la
nifna heroina y se incluyeron colores femeninos en las guardas.

1 ERER i A B Sk L0 £ B ™
i e 1 e e b B e R

Figura 81. folleto informativo

Animacion

En la animacidn se realizaron cambios en la narracion debido a que
ahora son dos personajes los héroes, quedando de la siguiente forma:

“En un municipio donde los monstruos estan invadiendo con basura...
Donde las plagas hacen de las suyas...

Donde la basura se ha vuelto peligrosa...

Necesitamos la valiosa ayuda, de jLos héroes responsables!

Que no boten la basura en la calle y que mantengan limpio el valle.

Que no sean aliado de monstruos, manejando correctamente los resi-
duos solidos.

Que salven la vida de inocentes, librandolos de peligros inminentes.
Que ayuden a mantenernos sanos, sin asfixiarnos ni enfermarnos.
Que compartan su misién, para juntos ser una gran nacion.

Porque aunque el mundo esté lleno de monstruos, la esperanza esta en
nosotros.

Por eso... jesfuérzate por la victoria!

Porque jERES EL HEROE DE LA HISTORIA!”




Se aplicaron pequefios cambios en el story board, donde se incluyd a la
nifia héroe, aqui se mencionan las tomas que fueron cambiadas:

Toma #4

Toma #5

Toma #7

Figura 82. Storyboard

6.3.1.5 BTL
6.3.1.5.1 Basurero con Espejo

Se realizé un material alternativo del basurero con la nifa héroe para
que las niflas también se vean reflejadas en él.

Figura 83. Basurero Nifa




6.3.2 Validacion con
Grupo Objetivo

Se prepard una encuesta para entregar a trein-
ta ninos de tercero a sexto grado de primaria
comprendidos entre los 9 a 12 anos, para que
la respondieran y opinaran sobre cada uno de
los materiales realizados. La herramienta de
validacion constd de 10 preguntas en donde
el nifio debera marcar los nifios marcaron con
una equis en el espacio correspondiente se-
gun su criterio. Se evaludé con base en caritas,
en donde la carita feliz equivale a excelente, la
carita seria intermedio y la carita triste malo.
Se utilizaron estas imagenes en vista de ser las
que, generalmente, utilizan las maestras para
calificar a los nifios.

En las variables se presentan preguntas sobre
el disefio y atractivo de los materiales.

Figura 84. Grupo Objetivo



Pregunta No.1

¢ Te gusta la campana?

H Excelente W Iintermedio ®Malo

Figura 85. Resultado Pregunta 1 Encuesta a Grupo Objetivo

El 97% de los ninos encuestados indicaron que la campaia si les gusta,
mientras que el 3% indico que les gustaba en un nivel intermedio.

Pregunta No. 2

¢Entiendes el mensaje?

100%

N Excelente Mintermedic W Malo

Figura 86. Resultado Pregunta 2 Encuesta a Grupo Objetivo
EL 100% de los encuestados indicd que entendian los mensajes.




Pregunta No.3

éLos dibujos atraen tu atencion?

H Excelente M intermedic B Malo

Figura 87. Resultado Pregunta 3 Encuesta a Grupo Objetivo

EL90% de los encuestados indico que los dibujos atraian su atencién, mien-
tras que el 10% indico que atraian la atencion en un nivel intermedio.

Pregunta No. 4

éldentificarias a los personajes silos ves en
otros materiales?

H Excelente W Intermedic B Malo

Figura 88. Resultado Pregunta 4 Encuesta a Grupo Objetivo
El 93% indico que si podria identificar a los personajes en otros materiales,

el 7% respondio que los podria identificar en un nivel intermedio
(probablemente).




Pregunta No.5

éTe gustan los colores?

H Excelente  ®mintermedio ®EMalo

Figura 89. Resultado Pregunta 4 Encuesta a Grupo Objetivo
EL 100% de los encuestados indico que si le gustaban los colores.

Pregunta No. 6

éLogras leer con claridad los textos?

N Excelerte Mintermedio EMalo

Figura 90. Resultado Pregunta 5 Encuesta a Grupo Objetivo

El 93% de los encuestados indicoé que si si lograban leer con claridad los
textos, mientras que el 7% indico que los lograba leer con claridad a nivel
intermedio.




Pregunta No.7

éTe parecen atractivos los dibujos?

W Excelente M Intermedic mEMalo

Figura 91. Resultado Pregunta 6 Encuesta a Grupo Objetivo

El 90% de los encuestados indicod que le parecian atractivos los dibujos,
mientras que el 10% indico que le parecian atractivos en un nivel
intermedio.

Pregunta No. 8

éLos materiales te motivan a mejorar tus
habitos?

N Excelente M Intermedic mEMalo

Figura 92. Resultado Pregunta 7 Encuesta a Grupo Objetivo

El 100% de los encuestados expresdé que los materiales si los motivan a
mejorar sus habitos.



Pregunta No.9

éLe contariasa tus amigos sobre la
campafa?

M Excelente W Intermedio =W Malo

Figura 93. Resultado Pregunta 8 Encuesta a Grupo Objetivo

El 97% de los encuestados indicd que comentaria sobre la campana a sus
amigos, mientras que el 3% indicé que comentaria a sus amigos en un nivel
intermedio (probablemente).

Pregunta No. 10

éTe gusta el tema principal de la campafia?

M Excelente MW Intermedio ®Malo

Figura 94. Resultado Pregunta 9 Encuesta a Grupo Objetivo

EL 100% de los encuestados respondio que les gusta el tema principal de la
campana.




Observaciones:

La campana esta bonita.

Me gustaria que a mi colegio llegara la campana.

Es un tema que en las escuelas no nos ensefian.

Me gustan los dibujos.

Debido a la falta de comentarios negativos en las observaciones, no se pre-
sentan cambios sugeridos por el grupo objetivo.




6.4 FUNDAMENTACION
DE LA PROPUESTA DE
DISENO ¥
PRESENTACION
FINAL

El concepto creativo surgid del in-
terés que mostré el grupo objeti-
VO por manejar correctamente los
residuos solidos, los niflos quieren
salvar la vida, quieren ser héroes.

En todas las historias fantasticas
encontramos héroes que rescatan
a fragiles de malvados; lastimo-
samente en la vida real estamos
viviendo una historia de contami-
nacion y muerte de animales. Los
ninos son la esperanza de lograr un
cambio, si aceptan el reto de trans-
formarse en héroes de la historia
que luchan contra el monstruo de
la basura.

El concepto creativo y eslogan de
la campana es: “Eres el héroe de la
historia” éste surge debido a que
gracias a este concepto se lograra
llegar al grupo objetivo de forma
personal y no grupal, de este modo
se evitara delegar de responsabi-
lidades y sentira cada uno de ellos
que el cambio esta en sus manos y
no en las de los demas.

Para seleccionar los colores prin-
cipales se tomaron en cuenta tres
factores: en primer lugar los colo-
res institucionales de la Municipali-
dad de Villa Nueva, que fueron los
que dieron vida a los colores azul y
celeste; en segundo lugar, el color
representativo del reciclaje, siendo
este el color verde claro y en tercer

lugar un color que reflejara la alegria
y atrajera las miradas de los nifos por
ser un color brillante, siendo este el
amarillo.

Derivado del concepto creativo se coloca-
ron lineas paralelas con un punto de fuga
en forma de destello, este elemento es uti-
lizado en comics de héroes debido a que
aporta mayor presencia e impacto.

La fuente tipografica primaria se llama He-
roes Legend Version 1.00, publicada el 8 de
diciembre del 2016, esta es una fuente car-
toon tipo decorativa disefiada por Imagex.
Esta fuente como su nombre lo indica, alu-
de a los titulares de los comics de héroes. Es
una tipografia gruesa, con peso visual y con
una ligera inclinacion, estas caracteristicas
le dan el caracter y la presencia para ser el
titular de la campana dirigida a los nifios.

La fuente secundaria para titulares se lla-
ma Typo Hoop Demo Regular publicada en
2018 por studiotypo, esta es una tipografia
rounded que como su nombre lo indica es
bastante redondas, agradable a la vista y le-
gible, este tipo de letra es el mas utilizado
para nifios por ser tipografias amigables.
Para el cuerpo de texto también se utilizara
la fuente Typo Hoop Demo pero en su ver-
sion light, ya que esta cuenta con una gran
familia tipografica y por sus caracteristicas
también se adapta para utilizarse en esta
area.

El héroe, disefiado con las proporciones de
un nifno de 10 a 12 aios, con musculatura
representativa de un héroe, de semblan-
te amigable y divertido, luchara contra el
monstruo de la basura para mantener un
ambiente limpio y mas sano para la pobla-
cidon y los animales.



Su funcion es ser la representacion de cada
nino, la idea es que cada nifo entienda que
es un héroe. El tipo de ilustracidon selec-
cionado para los dos héroes se realizé con
base en las caricaturas vistas actualmente
por el grupo objetivo (Star vs las fuerzas del
mal, Gravity Falls)

6.4.5 Personajes
6.4.5.1 Nifno héroe

El héroe, disefiado con las proporciones de
un nifo de 10 a 12 afos, con musculatura
representativa de un héroe, de semblante
amigable y divertido, que luchara contra el
monstruo de la basura para mantener un
ambiente limpio y mas sano para la pobla-
cion y los animales. Su funcion es ser la re-
presentaciéon de cada nifio, la idea es que
cada nifio entienda que es un héroe. El tipo
de ilustracién seleccionado

Figura 95. Nifio Héroe

6.4.5.1 Nina heroina

La heroina, disefiada con las propor-
ciones de una nifia de 9 a 11 afos,
representa a una nifa de semblante
amigable y femenina, ella luchara jun-
to con el héroe contra el monstruo de
la basura para juntos poder mantener
un ambiente mas sano para la pobla-
cion villanovana y para los animales
Ella tendra la funcion de ser la repre-
sentante de cada nifa, porque las ni-
fas también son protagonistas de esta
historia.

Figura 96. Nifia heroina



6.4.5.3 Monstruo

El Monstruo de la basura, es un
personaje que da la impresion de
ser viscoso, es grande y de apa-
riencia desagradable y aterradora,
es de pocos amigos y le gusta estar
entre la basura, el monstruo es feliz
contaminando. Este personaje por
su morfologia es muy dinamico y
facilmente reconocible. Su funcion
es representar a todas las perso-
nas que tiran basura donde no esta
permitido, la idea es que los nifios
entiendan que los monstruos son
las mismas personas y que ellos no
quieran ser aliados del monstruo;
ademas que los adultos irrespon-
sables con sus residuos se sientan
aludidos y cambien su conducta.

Figura 97. Monstruo

6.4.6 Piezas de campana de
divulgacion
6.4.6.1 Banner Digital

Estos materiales se disefaron con
la funcion de crear expectativa de la
campana, por lo que solo se utilizaran
algunos elementos de la linea grafica y
mensajes relacionados al tema sin dar
a conocer la campainia, se incluiran par-
tes del cuerpo de los personajes para
iniciar a relacionarlos. Este banner sera
implementado en la pagina de Face-
book de la municipalidad, se publicara
en forma de post para que las perso-
nas empiecen a interesarse en la cam-
pafa, su composicion sera realizada a
dos columnas con el mensaje principal
colocado al centro en la parte superior
del formato.
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#soyunherceNviy
Figura 98. Banner Digital




6.4.6.2 Gif

Su funcidn, al igual que el banner digi-
tal es crear expectativa de la campana,
por lo que solo se utilizaron algunos ele-
mentos de la linea grafica y mensajes re-
lacionados al tema sin dar a conocer la
campana. Este elemento se aprovechara
para dar a conocer el hashtag que esta-
ra acompanando a la campana, se im-
plementaran en la pagina de Facebook
municipal para iniciar a involucrar a las
personas con la campaina. Su composi-
cién sera centralizada, atrayendo la vista
hacia el mensaje principal, contara con
movimiento fluido en la animacion y el
tiempo suficiente para ser leido por el
grupo objetivo.

Cada uno de los tres gif disefados cuen-
ta con globos de dialogo para continuar
la linea grafica del concepto y cuenta
también con variacién en los colores sin
salirse de la paleta de colores predomi-
nantes en la linea grafica.
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Figura 99. Gif

6.4.6.3 Banner Roll Up

En este se aplica la linea grafica y el
logo de la campaiia ya que se utili-
zara para las charlas educativas en
los centros educativos de Villa Nue-
va, por lo cual no es necesario car-
garlo con mucho texto.

La composicion de este material
sera a dos columnas centrando
el mensaje principal para atraer la
atencion directamente a él, los lo-
gos de la municipalidad se alinea-
ron a la derecha para que no inter-
firieran con la ilustracion.

ES

% © HISTORIA

Figura 100. Banner Roll Up



6.4.6.4 Folleto informativo

Se colocd el lema principal de la
campana al centro del folleto para
que en él se centre la atencion a
primera vista, como elementos se-
cundarios se colocé al héroe al lado
izquierdo con los rayos amarillo sa-
turado sobre él y al lado derecho se
colocdé al monstruo con los rayos
sobre él con el mismo amarillo con
opacidad al 45%, de esta forma se
logra visualmente mostrar el lado
bueno y el lado malo.

En las guardas se optd por colocar
mensajes que concienticen a los ni-
nos sobre los materiales que utilizan
en su dia a dia, las ilustraciones de
las paginas interiores muestran las
secuelas de la contaminacion por
residuos solidos. En la contraporta-
da se muestra cémo se deben ma-
nejar adecuadamente, de esta forma
concientiza sobre los efectos de los
residuos sélidos mal manejados y se
les ensefia la solucion para que es-
tos se informen sobre cémo mane-
jarlos adecuadamente.

' Q dSABIAS QUE...

Figura 101. Folleto informativo nifio

En la version del libro de colorear para
nifas se colocaron los mismos elemen-
tos con tres unicos cambios importan-
tes: primero se sustituy6 al héroe por la
nifia heroina, la nifia se colocd un tanto
mas separada para lograr la visualizacion
de su pelo y lograr la entera distincion
entre ella y el héroe, y en el area de las
guardas se colocaron colores mas agra-
dables para ellas, quedando una de color
rosado y otra de color morado.

Figura 102. Folleto informativo Nifia




Este material tendrd un diseio muy
practico, podra ser colgado en la pared
o colocado sobre un escritorio sin afec-
tar su funcion, incluira un reto mensual
de reciclaje que sera responsabilidad de
cada nifio. Su funcidén es ensefar a los ni-
nos que materiales es posible reciclar y
que estos inicien actividades de recicla-
do motivados por el premio, pero que a
medida que el tiempo transcurra tomen
conciencia de los beneficios que se ob-
tienen y del dafio que provoca omitir el
proceso de reciclaje.

El disefio de la portada se realizoé a dos
columnas, con el héroe como objeto
principal, el nombre “Reto para héroes”
colocado al centro sirve como incentivo
para los nifios y sugiere de qué se trata
este material. En la parte inferior derecha
unicamente se colocd el hashtag de la
campana para compartir logros.

Rg:,ra
HEROES

Figura 103. cuadro de retos

En la contraportada se cambio el hé-
roe por el lema de la campaia, de
esta forma se evita que el personaje
sature el material, este se coloco al
centro de la composicion y bajo a él
se colocaron los logotipos municipa-
les.
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Figura 104. Contraportada cuadro de retos

Las paginas interiores seran diagra-
madas a dos columnas, cada cara del
bloque mostrara un mes de enero a
octubre.

Las paginas interiores fueron diagra-
madas a dos columnas, cada cara del
bloque mostrara un mes de enero a
octubre. Cada hoja muestra el mes
en el que se cumplira el reto y bajo
él se coloco el nombre del material a
reciclar con un mensaje de los bene-
ficios del reciclaje de dicho material.
Luego se presenta cual es el reto y el
tiempo en el que deben cumplirlo, en
la composicion se decidié incluir una
ilustracién de un tamaro considera-
blemente grande para que se apre-
cie de lejos y se comprenda cual es
el material que deben reciclar en el
mes. Las lineas punteadas salen de la
ilustracién y vuelven a la ilustracion
nuevamente mostrando el camino
del reciclaje que es un circulo sin
principio ni fin, los logotipos munici-



pales se colocaron en la esquina infe-
rior derecha a manera de firma ya que
el material estara abierto en la misma
hoja por treinta dias lo que podria oca-
sionar que se olvide que es la munici-
palidad la que esta proporcionando el
material, con esto también se apoya
en caso de consultas sobre la campa-
fa o la finalidad del proyecto.

Py o PO £ PONTE O POPR Pac
dhada chorra de 5,000 o 4,000
SAEion Fars O MRErEes |
wirpoedor o T,000 kros de ogua.

Cuade

Creaderno

Figura 105. Paginas Interiores cuadro de retos

6.4.6.6 Medalla

La medalla se disefio con forma circu-
lar siguiendo la forma en el pecho del
héroe, el mensaje es el mismo de la
campana. Sera labrado en metal con los
destellos representativos de la campana
y la linea punteada tal y como en el es-
cudo del héroe, esta linea es disconti-
nua debido a que representa el camino
del reciclaje lo que significa un camino
sin final.

Esta servira como premio e incentivo,
se otorgara mensualmente al nino que
logre superar en numero, la cantidad de
elementos reciclados establecido en el
reto mensual. La medalla se otorgara a
un nifio de un determinado centro edu-
cativo villanovano y servira como ejem-
plo a los otros ninos. Con este incentivo
se espera lograr una menor cantidad de
residuos soélidos en disposicion finaly, a
su vez, lograr un mayor numero de pro-
ductos reciclados.

Figura 106. Medalla




6.4.6.7 Playera

El diserio de la playera se realizé imitando
el traje del héroe en su parte frontal, en la
parte posterior se colocaron los destellos
y el eslogan de la campafia junto con el
logo de La Direccién de Servicios Publi-
cos de la Municipalidad de Villa Nueva. Se
espera que, con este elemento, los nifios
se identifiquen, aun mas, con el persona-
je principal.

Esta se entregara como anzuelo al parti-
cipar en la campafa y en los retos men-
suales, sirviendo como gancho de com-
promiso ya que consiste en un uniforme

de héroe.
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Figura 107. Playera)

6.4.6.8 Sticker

El sticker se diseié en forma circu-
lar siguiendo la forma del escudo
del pecho de los héroes, incluira el
mensaje de la campana pero en pri-
mera persona, cambiando el “Eres el
héroe..." por “Yo soy el héroe...", de
esta forma cada nifio que obtenga
el sticker sabra que la responsabili-
dad de rescatar a la poblaciény a los
animales del monstruo de la basura
recae directamente en el, de esta
forma no se delegaran responsabi-
lidades como hasta el momento ha
sucedido. Bajo el eslogan se colocd
el mensaje jPorque ahora reciclo! asi
ellos sabran que es lo que los hace
ser héroes. Al final se coloco el has-
htag de la campana para que com-
partan sus logros como héroes.

(o}
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iPorque ahora
reciclo!
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Figura 108. Sticker



6.4.6.9 Vallas

Estas se utilizaran para dar a cono-
cer los efectos de la contaminacién
, enfatizando en la culpa del “mons-
truo” y en la funcion del “héroe”.

En estas se optd por incluir mensa-
jes que inspiren a los nifilos a cam-
biar de habitos. Los mensajes son
cortos y claros para que sean capta-
dos por el grupo objetivo. El héroey
la heroina fueron colocados en glo-
bos de dialogo para colocar peque-
nas reflexiones dirigidas a los nifios.
El recorrido visual es de izquierda a
derecha siguiendo el patron de lec-
tura convencional.

Figura 109. Vallas

6.4.6.10 Basurero

El color predominante del basurero
sera celeste igual al traje del super
héroe con las franjas amarillas que
forman parte de la linea grafica. El
mensaje principal de la campana
ocupara el centro del basurero en
el frente, a los lados se colocara el
logo de la Direccion de Servicios
Publicos de la Municipalidad de Villa
Nueva, en la parte superior estaran
los agujeros en donde se depositara
la basura, este tendra tres comparti-
mentos los cuales seran para depo-
sitar residuos organicos, plasticos
y aluminio. Se seleccionaron estos
materiales tomando en cuenta los
desechos que puedan ser recicla-
bles y de acuerdo a los habitos de
consumo de los nifos.

Este funcionara como atractivo para los
nifos, y les mostrara dénde deben de-
positar la basura separandola para su re-
ciclaje. El basurero tendra como respal-
do la figura del héroe pero en el rostro
habra un espejo, de esta forma, cuando
el nifio deposite la basura vera su rostro
reflejado en el cuerpo del héroe y en-
tenderd que el héroe es él, de la misma
forma se construyd un basurero con la
superheroina para que las nifias también
puedan verse reflejadas en el espejo.

Figura 110. Basurero




6.4.6.11 Botarga

La botarga se realizara con base en un
traje acoplado al tamarno de la persona
que lo utilizara y una cabeza desmonta-
ble.

Esta se realizara con el personaje del hé-
roe, servira como medio de interaccion
de los nifos con la campana, guardando
al personaje en su memoria como parte
de la Municipalidad de Villa Nueva.
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6.4.6.12 Video Animacion

La animacion se realizé en formato HD
para tener una buena calidad a la hora de
reproducir el contenido, se colorizé ini-
cialmente con tonalidades obscuras, de
esta forma, se enfatiza a lo mal que se ve
la contaminacién en los lugares publicos
y el dafio que estos ocasionan a los habi-
tantes del municipio. Al aparecer los hé-
roes la gama de colores cambia a colores
brillantes y saturados, la animacidén sera
fluida y atractiva, pero el mayor impac-
to lo tendra la narracidn, porque contara
la historia con el impacto necesario para
que los niflos tomen conciencia y quie-
ran realizar un cambio en el manejo de
los residuos solidos.

Narracion:

“En un municipio donde los monstruos
estan invadiendo con basura...

Donde las plagas hacen de las suyas...

Donde la basura se ha vuelto peligro-
sa...

Necesitamos la valiosa ayuda, de jLos
héroes responsables!

Qué no boten la basura en la calle y
que mantengan limpio el valle.

Que no sean aliados de monstruos,
manejando correctamente los resi-
duos solidos.

Que salven la vida de inocentes, li-
brandolos de peligros inminentes.

Que ayuden a mantenernos sanos, sin
asfixiarnos ni enfermarnos.

Que compartan su mision, para juntos
ser una gran nacion.

Porque aunque el mundo esté lleno de
monstruos, la esperanza esta en noso-
tros.

Por eso... jesfuérzate por la victorial

Porque jERES EL HEROE DE LA
HISTORIA!"









5
ES :.'_'.’J'JJ’ L*J))
ogu Q

\cle J—' U _:J_._)_:

#soyunheroeMvi






1
_'."_g_"."

i
J;SJJ
10
5)

S
0
UN,
HE
o=




Gif:

%EAMBIE,

HISTORIA
i 53 ."'tamnr.qu
~ .

e

Z4 1N\ 77 1\\\




Banner Roll Up:

ES %&5
% é STORIA

.

Wi el




Folleto informativo nino:

@ ESABIAS QUE...




1,5 milleres de animales
mueren
al afo por PlGsticos
en 05 0Ceanos

Manejemos correctomente el vidrio para evitar
heridas a inocentes.
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El caucho de las llantas que llegan al medio manino
deteriora su ecosistema e iNntoxica su vida.
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Al reciclor el popel le estamos dando la
oportunidad a muchos arboles de seguir viviendo.




Aparte de talar drboles para la creacion de papel, la
industria papelera se encuentra entre las Mas
contaminantes del mundo.

Démosle un buen uso a los lugares
deshabitados para evitor doAarNos o NOsotros
mismMos.




La basura acumulada genera malos olores, plagas Yy
enfermedades respiratorias.

Depositemos la basura en su lugar para evitar
danos a la naturaleza.
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El liquido que despide la basura aparte de causar la
muerte a los plantas, esteniliza la tierra, o que
impide que Nazca NUeva Vida en ella.
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Depositemos la basura en su lugar para evitar
riesgos a los ani.males.
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Las aves pueden confundir los chicles con alimento,
éste pega su pico Y les impide comern, 1o que causa
SU muenrte.

Manejemos correctamente los residuos sélidos Para
NO seguir contaminando el man.



El 40% Jel plastico producido en el mundo acaba
cada oMo en los mares.
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La mejor Forma de de deshacerse de las baterias es
reuniéndolas en un recipiente pldstico para su
posterior reciclaje.




Una bateria manejada incorrectamente puede
contaminar hasta 100mil litros de agua, originar
cancer e inclusive la muerte.

Deshogdmonos correctomente de los residuos para
embellecer nuestra zona.



La basura y los lugares deshabitados crean el luganr
ideal para que deluncuentes se escondan.

El vidrio no reciclodo puede causar henridas a
animales que Unicamente andan en busca de
alimento.




reando columpios Y otros

Cipos de juegos para los parques

Reutilicemos las llontas ¢

riesgo la vida

de animales sin hoganr.

iclamos las latas ponemos en

Si No rec




@ AlumMinio y Metal @

Los envases metdlicos pueden ser reciclodos
indefinidamente sin perder su .cdlidad.
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1,5 millornes de animales
mueren
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Manejemos correctamente el vidrio para evitar
heridas a inocentes.
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Al reciclar el papel le estamos dando 1a

El caucho de las llantas que llegan al medio manino
deteriora su ecosistema e intoxica su vida.
oportunidad a muchos Grboles de seguir viviendo.




Aparte de talar drooles para la creacion de papel, la
industria papelera se encuentra entre las Mas
contaminantes del mundo.

Démosle un buen uso a los lugares
deshabitados para evitor dafarnos a Nosotros
mismMos.




La basura acumulada genera malos olores, plagas y
enfermedades respiratonios.

Depositemos la basura en su Iugon para evitar
danos a la naturaleza.




El liquido que despide la basura aparte de causar la
muenrte a las plantas, esteriliza la tierra, lo que
impide que Nazca Nnueva vida en ella.

=
//7\\\

«-QI:S"@\"*?;c
LSS

RN
_ O
ORGANICO

b

~_ % %

Depositemos la basura en su lugar para evitar
riesgos a los ani.males.
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Las aves pueden confundir los chicles con alimento,
éste pega su pico y les impide comern, lo que causa
SU muerte.

Manejemos correctamente los residuos solidos para
NO seguir contaminando el man.
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El 40% Jdel plastico producido en el mundo acaba
cada oMo en los mares.

La mejor Forma de de deshacerse de las baterias es
reuniéndolos en un recipiente pldstico para su
posterior reciclaje.




Una bateria manejada incorrectamente puede
contaminar hasta 100mil litros de agua, originar
concer e inclusive la muerte.

Deshogémonos correctamente de los residuos para
embellecer nuestra zonNa.
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La basura y los lugares deshabitados crean el lugar
ideal para que deluncuentes se escondan.

El vidrio no reciclodo puede causar heridas a
animales que Unicamente andan en busca de
alimento.




Reutilicernos las llantas creando columpios y otros
tipos de juegos para los parques

Si No reciclomos las latas ponemos en riesgo la vida
de animales sin hoganr.
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@ AluMinio y Metal @

Los envases metdlicos pueden ser reciclados
iNndefinidamente sin perder su .calidad.










Esto se trata de un reto mensual
de reciclaje, todos los pequefios
héroes deben reciclar la cantidad
de objetos que indica el mes, pero

siempre hay un

SUPERHEROE

en cada centro de estudio gue
supera los retos y éste
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Con uno boterio que se recicle, se estd
evibando ko contaminacion de
167mil litros de agua

ELRETOES..

Recolectar 15 0 més
bakbanias dentro de
urna botella en el mes













SEPIIEVIBRE

PLASTICO

El reciclodo de una botella de pldstico
PET permite aharrar 1o enargia
necesaria pana hocer FUndionar un
televisor durante 20 minutos

ELRETOES..

Recolectar 18 0 mas

objetos de plastico
an el mes
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hojos de papel a partin de popel reci-
clodo ohorra de 3,000 o 4,000
kilovatios hora de electricidad y
clrededor ge 7,000 Iitros de ogua
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6.5 LINEAMIENTOSDE LA
PUESTAEN PRACTICA

En este apartado se colocaran los linea-
mientos necesarios para la puesta en prac-
tica de la campana de divulgacion para
concientizar e incentivar a nifos residentes
del Municipio de Villa Nueva sobre el ma-
nejo correcto de los residuos soélidos.

6.5.1 Lineamientos de Uso

Los tres gif disefiados se utilizaran como
una pequena campana de expectacion,
seran publicados en Facebook. Esto
ayudara a crear curiosidad por parte de
la poblacién villanovana.

Estos se encuentran en formato GIF,
para publicarlos en Facebook debe ele-
girse el botén de Foto/Video que se en-
cuentra en la opcidon de “;qué estas
pensando?” en el inicio de la pagina.

Estos disefios al igual que los gif sera de
expectacion para Facebook, con esto se
incursionara un poco mas en la finalidad
de la campana.

Estos se encuentran en formato JPG, se
hacen publicos de la misma forma que
los gif, debe elegirse el botéon de Foto/
Video que se encuentra en la opcién de
“iqué estas pensando?” en el inicio de la
pagina de facebook.

Los banner roll up se encuentran en for-
mato JPG con colores CMYK, con medi-
das de 85x200cm, listos para impresion.

Este material sera util para acompanar el
stand de las charlas que se impartiran en
los centros educativos de todo el mu-
nicipio, de esta forma se ayudara a que

los nifios reconozcan a los personajes
y los asocien a la campanfa.

El diserio de la playera se entrega en
formato PNG para que, de ser ne-
cesario, pueda se manipule sin per-
der su resolucion, el material PNG
se trabajé con los colores CMYK,
listos para impresion.

Estas playeras seran entregadas
como promocionales el mismo dia
que se imparta la charla educativa,
de esta forma se le motivara a los
ninos haciéndoles sentir que son
los verdaderos héroes.

El disefio de los sticker se entregara
con troquel en formato PDF con los
colores CMYK, listo para impresion.

Este Sticker sera entregado a cada
nifo que acepte el compromiso de
manejar correctamente los resi-
duos sélidos e iniciar en su vida una
cultura de reciclaje, de esta forma
sentiran que es un compromiso
adquirido y seran impulsados para
lograr, con mayor eficacia, los ob-
jetivos de la campana.

El disefio de los folletos sera entre-
gado en formato PDF compaginado
y JPG de la misma forma, con colo-
res CMYK listos para impresion.

Los folletos se entregaran como
promocionales de la campafa,
ademas de ser un recurso educati-
VO que gusta a nifios de las edades
del grupo objetivo, se incluyo texto
con datos curiosos y mensajes re-
ferentes a las consecuencias de la
contaminacioén por el manejo inco-



rrecto de los residuos sélidos, asi
como también la solucion para dis-
minuir o en algunos casos erradicar
la contaminacion con cada uno de
los materiales contaminantes, de
esta forma se estara sensibilizando
a los nifios para que piensen dos
veces antes de volver a arrojar ba-
sura en lugares inadecuados.

El diserio de la medalla sera entre-
gado en formato PNG y JPG para
no interferir con el formato solici-
tado por el proveedor.

La medalla se entregara al ganador
mensual que haya cumplido con el
cuadro de retos, la maestra de cada
grado debera llevar el registro de
la cantidad de materiales de reci-
claje que cada uno de sus alumnos
aporto, deberan elegir al nifo que
haya aportado la mayor cantidad de
materiales de reciclaje y este sera el
nifio ganador de la medalla. Cada
mes habra un nuevo ganador.

Este material sera entregado en
formato PDF con colores CMYK lis-
to para impresion.

Se entregara un ejemplar en cada
establecimiento educativo, este
material es un “Reto para héroes”
que consistira en un reto mensual
de reciclaje que los niflos deberan
cumplir. El material consta de 10
paginas, cada pagina contiene el
mes y el material que deberad ser
reciclado en ese lapso, asi como la
cantidad minima que cada alumno
debe reciclar.

El nifo que recicle mayor can-
tidad de material al mes, a nivel

establecimiento educativo, sera premia-
do con la medalla.

Estos disefios se entregaran en formato
JPG en la medida de 15 x 6 m, con colo-
res CMYK listos para impresion.

La vallas serviran para sensibilizar a los
ninos sobre el manejo apropiado de los
residuos solidos, haciéndoles saber que
solo los monstruos contaminan y que
necesitamos héroes para combatirlos,
de esta forma se impulsara y sensibiliza-
ra sobre la importancia de manejar co-
rrectamente los residuos solidos.

Esta se entregara en formato JPG con
las medidas respectivas, tanto para el
cuerpo, como para la cabeza del perso-
naje.

Servira como BTL para que los nifios se
sientan atraidos a participar en la cam-
pafa.

Se entregara dividido en partes en for-
mato JPG y una imagen JPG con sus di-
mensiones para facilitar la comprension
al proveedor a la hora de ensamblarlo
e imprimirlo, este se entregara con los
colores CMYK listo para impresion.

Servira como BTL para que los nifios se
sientan impulsados a separar su basura

antes de arrojarla al basurero y cuando

lo hagan, veran su rostro reflejado en el
cuerpo del héroe, de esta forma logra-

ran una mejor comprension de que los

verdaderos héroes son ellos mismos.

Los tres personajes se entregaran en un
archivo editable de Adobe Illustrator CC
2015, para que sean utilizados posterior-
mente en otros materiales.



Video/Animacion

Este material se entregara en formato AVI
con dimensiones de 1080 x 720 px que
corresponde al formato HD.

El material servira para ser transmitido via
Facebook, twitter y televisiva, para lograr
mayor alcance y concientizar y sensibili-
zar a mayor cantidad de nifios.

6.5.2 Grafica de Gant para
puesta en practica

Banner Digital

Gif1,2,3

Valla 1

Valla 2
Valla 3

Valla 4

Banner Roll up

Promocionales
Cuadro de retos

Animacion

Hashtag




6.5.3 Especificaciones técnicas de Impresion

Medio de publicacién Especificaciones Distri bucidn
GIF Digital Formato GIF Facebook
Colores RGBE
Banner digital Digital Formate JPG Facebook
Colores RGE
Animacian Drigital Fomarto AVI Facebook, Twitter, Villa
Colores RGE Mueva TV
Banner Roll Irmipreso Manta winilica de alta Serd parte del stand en
resolucidn. las charlas de sensibili-
Dimensién de 85x 200 zacion impartidas en los
i establecimientos
Formato JPG a medida educativos.
Playera Impreso Tallas 5y M. Forma parte de los
Sublimacién por los promocionalas que
arnbos lados. serdn emtregados a Los
Formato PHG nifios luego de impartir
las charlas de sensibili-
zacidn.
Sticker Impreso Dimensién de 51 mm de Forma parte de los
didrmetro. promocionales que
Troquelado. serdn emtregados a Los
Impresicn laser sobre nifos que s& compro-
papel adhesivo brillante. metan a participar en la
camparia.
I Dimensdnde9.5x %5 cm g
Libro de colorear Impresao Pasta Impresa sobre :;?rr:gu:rlmaizf:l;
couche brillante callbre 12,
Impresian |aser.
Paginas Inteflores IMprasas
sobre papel bond 1200,
Impresian laser.
Engrapado
Medalla Impraso Metalica. Premio que se entragara
Dirmensién de 48 mm al ganador mensual del
Grabada a una cara “Reto para héroes”,
bond 120g, impresidn
laser.
Engrapado
Rotafolio Impreso Dimensidn de 15 x 15cm Sera entregado un
Impreso a doble cara rmaterial por estableci-
sobre PWC, imprasidn rrignto educativo, los
léser con bamiz. alummos debaran
Espiral con ojal, de cumplir los retos
rmietal. rmensuales presentados
en cada mes iniciando
&n anera y terminando
en el mes de octubre.
Valla Publicitaria Impraso Dimension: de 15 x&m Serdn colocadas en

Impreso sobre manta
vinilica standard.

purtos estratégicos del
municipio, donde haya
rnayor afluencia de
vehiculos.




Botarga

Impreso

Dimensiones del cuerpo:
1.50cm de alto x 75cm de
ancho, traje convencional
simulando musculos.
Dimensiones de la
cabeza: 75cm de anchoy
86cm de alto.

BTL que acompaniara a las

charlas impartidas en los

establecimientos educati-
VOs.

Basurero con
espejo

Impreso

Dimensiones de caja:
70cm de ancho x 104cm
de altoy 45cm de
profundidad.
Dimensiones del
personaje: 70cm de
ancho, colocado detras
de la caja, con un espejo
en el rostro.
Impreso sobre PVC con
barniz.

BTL que se colocara en
puntos estratégicos del
parque central para que
los nifios inicien a
cultivar la cultura de
reciclaje y se vean
reflejados en el rostro
del héroe para que
logren comprender que
los verdaderos héroes
son ellos mismos.




6.5.4 Ubicacion de los Archivos

Para un mejor control sobre los archivos entregados se presenta esta tabla
que muestra en que carpeta va incluido cada material y el nombre del ar-
chivo correspondiente, de esta forma también se facilita la puesta en prac-
tica de la matriz de programacion.

Material

Banner digital

Carpeta

Banner digital

Nombre del archivo

Banner 1.jpg
Banner 2.jpg
Banner 3.jpg

Gif Gif Gif 1.gif

Gif 2.gif

Gif 3.qgif
Animacién Animacién Video ALT avi

Banner roll up

Banner roll up

Banner nifio.jpg
Banner nifia.jpg

Medalla

Playera Playera Playera frontal.png
Playera frontal.jpg
Playera tracera jpg

Sticker Sticker Sticker.pdf
Sticker.jpg

Libro de colorear Libro de colorear Libro nifio.pdf

Rotafolio

Vallas publicitarias

Botarga

Rotafolio

Medalla

Vallas

Libro nifia.pdf

Medalla.jpg
Medalla.png

Botarga

Rotafolio.pdf

Valla 1 nifio.png
Valla 1 nifia.png
Valla 2 nifio.png
Valla 2 nifia.png
Valla 3 nifio.png
Valla 3 nifia.png
Valla 4 nifio.png
Valla 4 nifia.png
Valla 5 nifio.png
Valla 5 nifia.png
Vallas comp.ai

Medidas frontal.jpg
Medidas lateral.jpg

Medidas tracera.jpg
Visualizacion.jpg

Basurero con espejo

Personajes

Basurero

Personajes

Frente.png
Laterales.png
Arriba.png
Nifio.png
Nifa.png

Nifo.ai
Nifa.ai
Monstruo.ai




6.5.5 Matriz de Programacion

Es necesario controlar y ordenar cada publicacion, por ello se realizé una
matriz de programacion indicando la fecha, hora, dia, tipo de post, red so-
cial y tema, como sugerencia para la implementacion de los post disefa-

dos.

Dia

Miércoles

Fecha

26/12/2018

Hora

14:00

Post

Banner 1
(Manos)

Red Social

Facebook

Tema

Expectacion

Caption

¢Conoces
alguno?
#SOYUNHE-
ROEMVN

Jueves

27/12/2018

14:00

Gif 1 (Celeste))

Facebook

Expectacion

iTd conoces a

mas de uno!

#SOYUNHE-
ROEMVN

Viernes

28/12/2018

14:00

Banner 2 (Pies)

Facebook

Expectacion

¢Nos podrias
ayudar?

#SOYUNHE-
ROEMVN

Sabado

29/12/2018

15:00

Giff 2
(Amarillo)

Facebook

Expectacion

iNecesitamos
combatir
contra el
monstruo!

#SOYUNHE-
ROEMVN

Domingo

30/12/2018

15:00

Banner 3
(Silueta)

Facebook

Expectacion

¢Adivinas
quién puede
ser? #SOYUN-
HEROEMVN

Lunes

31/12/2018

14:00

Gif 3 (Verde)

Facebook

Expectacion

iNecesitamos
muchos
héroes!
#SOYUNHE-
ROEMVN

Martes

1/01/2019

15:00

Video/
Animacion

Facebook,
Twitter

Lanzamiento

iEn tus manos
esta el
cambio! {Tu
eres el héroe
de nuestra
historial
#SOYUNHE-
ROEMVN




6.5.6 Presupuesto

A continuacion se muestran los costos totales del proyecto finalizado, este
es el monto total donado a la Municipalidad de Villa Nueva.

Presupuesto del proyecto final

INFORME ANUAL 2018: PROGRAMAS Y PROYECTOS

Fase 1: Investigacion

1 - Antecedentes 24 horas Q. 960.00

2 - Definicién y
delimitacién de 8 horas Q. 320.00
comunicacién visual

3 - Justificacién 4 horas Q. 160.00
del Proyecto
4 - Objetivos 4 horas Q. 160.00
5- Perfll df—z’la 8 horas Q. 320.00
Institucion
6 - Perfil del
Brips-Objetive 8 horas Q. 320.00
7 - Marco Tedrico 10 horas Q. 400.00
TOTAL HORAS Y

COSTO FASE 1 66 horas Q. 2640.00

Fase 2: Planeacién Operativa

1- Ruta_ critica 16 horas Q. 640.00
o flujograma
2 - Cronograma
de trabajo 16 horas Q. 640.00
TOTAL HORAS Y 35 Horas Q. 1280.00

COSTO FASE 2

Fase 3: Briefing de Disefio

TOTAL HORAS Y

COSTO FASE 3 13 horas Q. 520.00

Fase 4: Recopilacién de Referentes visuales

TOTAL HORAS Y

COSTO FASE 4 10 horas Q. 400.00

Fase 5: Disefio de estrategia creativa de las piezas de disefio

TOTAL HORAS Y

COSTO FASE 4 24 horas Q. 960.00




Fase 6: Definicion del Concepto Creativo

1 - Técnicas creativas 16 horas Q. 640.00
2 - Concepto tedrico 16 horas Q. 640.00

TOTAL HORAS Y

COSTO FASE 2 32 horas Q. 1280.00

Fase 7: Produccién grafica y validacion

(NIVEL 1 DE VISUALIZACION)

1 - Bocetaje Rough
(Mano alzada) 43 horas Q.1720.00

2- Fur’u?amentaaon SInoIs Q. 320.00
Tedrica
TOTAL HORAS Y S Lo Q. 2040.00

COSTO FASE 7 (nivel1)

(NIVEL 2 DE VISUALIZACION)

1 - Bocetaje digital y

acabados de pieza. ROLEYS 9320000
2 -_I;ur’u?amentacnon 8 Horas Q. 320.00
edrica
3 - Validacion 20 (herEs Q. 800.00
con expertos
4 - Modificaciénes 16 horas Q. 640.00
TOTAL HORAS Y 124 [rame Q. 4960.00

COSTO FASE 7 (nivel2)

TOTAL HORAS Y
COSTO FASE 7 172 horas Q. 6880.00

Fase 8: Produccidn grafica final

1 - Disefio (Cédigos
visuales: tipografia, 40 horas Q. 1600.00
color e imagen)

2 - llustracién
(personajes y 80 horas Q. 3200.00
complementos)

3 - Iconografia
(iconos de ayuda al 8 horas Q. 320.00
reciclaje)

TOTAL HORAS Y
COSTO FASE 8 128 horas Q.5120.00




RESUMEN ANUAL 2018: PROGRAMAS Y PROYECTOS

Fase 1: Investigacién

(+) INSUMOS ESTIMADOS

Total estimado

del proyecto Q.31082.40




6.5.7 Cotizacion

A continuacion se presentan cotizaciones de los materiales disefados para

conocer costos y posibles centros de impresion.

Duplo

COTIZACION

cODIGo: E1B7062
FECHA: 15 de octubre de 2018
CLIENTE: ARLIN RAMIREZ
PRODUCTD: Malenales
o WALOR
CANTIDAD DESCRIPCION UNITARIO
Banner rollup de 0.80x2.00 mts, incluye estructura, manta
2 g 5. TEO.
vinilica y estuche para trasportario LR LSt
1,000 Sticker troqueladas de Scms de didmetro Q175 1, 750.00
8 Mantas para vallas de 15.00x6.00 mts, no incluye instalacidn | Q5.850.00 | Q46.800.00
Basurero con estructura de hierro forrada de pye, silueta de
A personaje con espejo de 0.70x1.04x0.45 mis @1.500.00 1,500.00
Tiempo de entrga: B dias hibiles
Forma de Pago: 50% de anticipo y 50% contra entrega
Compras menares a Q500.00 no Incluyen envie a domicillo.
Pracic sujelo a cambics por compras mencnes o lo indicada anterianmants, QED.BWOIL

o . o Atentamente,
Cualquier informacion adicional Estuardo Orellana
Gue necesite, por faver Tel, 2334-3182

no dude en consultarme

ee0o0

el NG ¥ MPRESION HERRE RIA ROTULACKIM AHHE SERALITACION
PUSLICIDAD DAGITAL FLUBLICITARIA VEHICULAR v IHDISTRIAL

BOTONES

PUBLICITARIIS

PLAYERAS

PERSORALIZADAS




Mundi Trofeos:

[ MUNDITROFEOS

RECONODODCIWMIENTOS

REF. TM51177

Empresa: Arlin Ramirez
Avencidn: Arlin Raminez

Guatemala, 1510/2018

Tal:

Email: 201211778@farusac.edu.gt
Evanio:

FAx:

Tengo ol agrado de someder a su consideracion el presupuesio para la elaboracidn de ko siguiente:

Cadige Cant. Descripcion

Unitario Total

PF-C 500 Medalla Fundida Bajo Disefio 2°

catizacicn leva aplicado un descuento del 10%
Joysse [ karla

venlasilgripopremia.com

Estos procios incluyen IVA
Terminoes de Pago: 50% anticipo ¥ 50% contra entréga
Tiempo Entrega: 11 dias hdbiles

Validez Cotizacion: 30 dias

24.30 12150.00

Total: 12150.00

Aprobacion del ciente
frna

facha
sello

24 Calle 1-05 zona 3, Guatamala PEX: 2424-1000 FAX: 2424-1010
WA GRUPOPREMIA COM




Las Botargas de Eileen:

Liceo Tecnologico De Aate Vintual

Fut Faile §-IF Palais Lo Fosida Fama 1T - Teldfomss EGFT-5FE0
Fpssliside Fimisteriad DDEGO NO, 279-2017 = AF.

Guatemala 16 de octubre de 2018

Acquien Correspanda:

Por este medio me permito enviar colizacion para creacion de Botarga solicitada:

I Botarga de animacin con fraje completo Q450,00
Incluye Cabera de esponja ¥ peluche
Trape acorde a muestra de esponja v tela
Fapatos de zuela de Goma, Esponja y Tela

Tiempo de elaboraciin | mes

Mota: Los personajes que se nealizan son netamente aresanales elaborados a mana, con el objetivo de gencrar
fombos para mantener ¢l plan de aywuda social que en medias becas a todos nuestros alumnos, por tal
rapdn se trabaja con un anticipo de 30M% y el resto conl ’

Guatemala C.A.




Inkspiration:

B 3 TG0 B

13 G MRS DT To et n da hastanl Ll P08
TEL | S0 b B350

[-T - ] AN RAMIBTT

Ll it AN BARIETT
G PATERZALES vakdls
L

DETALLE DE COMPAA

Pt i Bl

COATAETE:

T
PILLRG:
e

{SPIRATION

Riaty 2T

Ain Maabes Ramine Lan
BAMAGTE

i g

2 FCLL P BASSER

o STCRERS
L] ROTAFOLID
OO0 LIEAD DE COLCHEAR

ona winlkca o 00 5 B ke saimaRa
b rodl up barner da smina § armade.

Irpreaatn 8 vind scees rogusiace minueda ton vind e
brilante o~ meddas de 0 055 de Seretro . noys corle Sgiel 4
rErnme o K

Fatrainda o8 Pl g e oo il 9 015 0 £ 1hen dorvasion o
el B e S ERAO0E GO O SRR DL B
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S
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Emitir cheque & nombre de: INKSPIRATION COMPANY, S.A.

el Wpai {haieie i

“Lan cordcianan du paga 1an § dan rkmits de chegue sl
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Creaciones Presley:

Cotizacion de playera de tela quiana, sublimada trasera y delantera. Q45.
22 c/u
Contacto: 58503059

Graphics Displays:

Catizacian Mo, RG-0ht-30
Frrcha: 20207

Contacta: AFLIN RAMIREL

Ex um placer poner a su disposicién nsestra linea de productos a continuadon se
detalla lo solidtado para su aprobacidn.

CANTIDAD
2 Impressdn e instalacion de vallzs en lona wanilica| O B Te000 | O 54, 00000
Bdedida: 15 x 6 it
1 Basurera de Metal con revistimizndo en (=] SOO00 | O SO0.00
Aalbsivg y Mgura Iroeuada con edpeo
P Roll up de aluminio con impresidn en lora fullcoker | O 0000 | O Sl
i {edar i OLRO o 200 il
a .
TOTAL [ 55, 100,00

Juedo a =spera de poder serdrle, cualquier ingaetud estoy a ks orden
Foma de papo: 50% de anticipo v 50% confra-entrega.
Tiempo die enirega: 3 dias Fabiles despues de rec bie hos ares Anales

Abermente,

fL - Rosaric Garcia  9raphics lifidisplays
L H Azesora Carmercial

74 sa28-2300 | f Ggraphicedisplay







7.9 LEccIONES APRENDIDAS AL INICIAR EL PROCESO
/.1.1 Diagndstico

Realizar un diagndstico eficiente facilitd en gran manera la efectividad y
viabilidad del proyecto, focalizando el problema primordial de comunica-
cion que la institucion afronta; a la vez facilitoé la busqueda de soluciones
y ubicacién del grupo objetivo de mayor interés para el desarrollo de la
campana.

7.1.2 Grupo Objetivo

Caracterizar detalladamente al grupo objetivo contribuye a conocer su
cosmovision y los conocimientos que este posee sobre el problema diag-
nosticado, lo que contribuye a disefiar materiales que les sean atractivos
y funcionales. En este punto es importante considerar que, finalmente, lo
disefiado es para ellos, por lo que no debe perderse de vista este aspecto
fundamental.

/.1.3 Enriquecer y Unificar Criterios

Enriquecer las ideas mediante trabajo de equipo permite; mejorar los as-
pectos que presentan debilidades; analizar el disefio desde otras perspec-
tivas; validar constantemente y unificar criterios con la institucion, todo lo
cual, favorece el desarrollo del proyecto.




7.2 LECCIONES DURANTE LA ETAPA DE
VISUALIZACION, VALIDACION
¥y EVALUACION

7.2.1 Conciencia del Tiempo Invertido

Es importante concientizarse acerca del tiempo que implica el disefio de
una campafa de esta magnitud. La experiencia y el tiempo invertido en
cada etapa del proceso ayudara a calcular de mejor manera las futuras co-
tizaciones que se presenten a nuevos clientes. Esto a la vez, reducira el
riesgo de pérdidas de tiempo e impuntualidades en la entrega de los pro-
yectos.

/.2.2 Trabajo en equipo

La unificaciéon de intereses en cuanto al problema diagnosticado, en bus-
ca de soluciones conjuntas y viables contribuyd al desarrollo eficiente del
proyecto, evitando contratiempos y cambios de ultima hora. Lo anterior
también favorecio la redaccion del informe, en vista de que se cuenta con
la debida anticipacion, la informacion requerida y aprobada.

7.2.3 Amplio criterio

Aceptar las correcciones pertinentes y viables recibidas en la validacién,
enriquecio y optimizod el resultado final del proyecto.

El criterio de los disefiadores graficos ayuda en gran manera al analisis de
ciertos detalles que pasan desapercibidos, pero el criterio del grupo obje-
tivo es el que nos da una proyeccion del éxito que tendran nuestros mate-
riales.




7.3 LECCIONES AL FINAL DEL PROCESO

7.3.1 Importancia del grupo objetivo

Es fundamental no perder el enfoque de proyecto: no disefiamos para no-
sotros, disefiamos para el grupo objetivo, si funciona y en la validacion se
obtiene una respuesta positiva es porque se transita el camino hacia el éxi-
to.

7.3.2 Mente abierta al cambio

Disposicion a mejorar lo ya realizado, buscando la efectividad del proyec-
to.

Las criticas constructivas mejoran el trabajo realizado, dandonos una vi-
sion mas amplia y otro punto de vista de los materiales disefiados.

7.3.3 Orden

Debido a las diversas modificaciones que sufren los materiales a lo largo
de su elaboracidn, se corre el riesgo de perder la ubicacion de los archivos
que contienen modificaciones y versiones finales, por lo que es conve-
niente establecer un orden, archivando los materiales disefiados en carpe-
tas separadas. Lo anterior facilitara, de gran manera, la ubicacién de cada
uno de los proyectos y su respectiva entrega final.







De acuerdo con los resultados obtenidos du-
rante la segunda validacidn realizada con los
expertos en el tema y al grupo objetivo, el cual
estaba constituido por nifnos de 9 a 12 afios de
edad, habitantes del Municipio de Villa Nueva,
departamento de Guatemala, se concluy6 en
lo que se indica a continuacion.

Los materiales disefiados lograron cumplir
con la funcién de sensibilizar al grupo objeti-
vo, los nifios respondieron favorablemente y
afirmaron que proyectar la campana ayudaria
a sensibilizar a la nifiez y asi lograr que mane-
jen correctamente los residuos solidos.

El material disefiado propicia e infunde el ha-
bito del reciclaje en los nifos, por lo que sus
padres, consecuentemente, se veran compro-
metidos al adecuado manejo de los desechos
solidos y el reciclaje; por lo tanto, se logro el
objetivo de que los nifios participantes en el
proyecto influyan positivamente en sus pa-
dres.

Se cumplio el objetivo de crear una campana
comunicacional adaptada a medios impre-
sos y digitales. Se utilizaron codigos visuales
que atraen al grupo objetivo e identifican a la
institucion.

Se cumplio el objetivo de disefar personajes
heroicos, héroe y heroina, con los cuales el
grupo objetivo se identifique, y un antihéroe,
que les provoque rechazo, para motivarlos a
manejar apropiadamente los residuos sélidos.






9.1 ALAINSTITUCION

Seguimiento

Se recomienda a la institucion dar seguimiento al tema para lograr mejores
resultados en el cambio de conducta de la poblacion con respecto al tema
de contaminacion ambiental y cultura de reciclaje.

Proyectar la totalidad del proyecto

Ejecutar la totalidad de la camparia en los tipos proyectados para lograr la
respuesta esperada por parte del grupo objetivo.

Lugares estratégicos

Localizar los puntos estratégicos para la colocaciéon de los materiales impre-
sos, ya que de esta forma se lograra un mejor alcance y una mejor respuesta
por parte del grupo objetivo.

9.2 AFUTUROSESTUDIANTES DEL CURSO DE
PROYECTODE GRADUACION

Diagndstico

Realizar un diagndstico objetivo para facilitar la viabilidad del proyector y
lograr una respuesta positiva por parte del grupo objetivo.

El Grupo Objetivo

Estudiar profundamente al grupo ayuda en gran manera paraencontrar una
solucién acertada al problema diagnosticado.

Aprovechar el Tiempo

Aprovechar y dedicar todo el tiempo posible al desarrollo del proyecto evi-
tara contratiempos e influira en el logro de un trabajo de mejor calidad.



9.3 ALAESCUELADE DISENO GRAFICO

Investigacion

Sugerir a los estudiantes que investiguen sobre materiales amigables con el
ambiente para realizar susimpresiones, de esta forma se lograra la ad-
quisicion de conocimiento sobre los materiales existentes con menor impac-
to ambiental y ayudara a que los estudiantes apliquen ese conocimiento en
su vida laboral.

Ingreso del Tema

Habilitar el campo para el ingreso del tema en el inicio del semestre para evi-
tar atrasos en su aprobacién y en la presentacion del protocolo.

Induccion

Programar induccién para los cursos del 102 semestre, al finalizar el 92 se-
mestre de la carrera, con el fin de que, los estudiantes que asi lo deseen,
reciban lineamientos que les permitan adelantar temas de sus proyectos de
grado y se aminore la carga académica durante el ultimo semestre.
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Botarga: . Armazon de ballenas o de alambre, revestida de tela, que usan los ac-
tores debajo de los trajes para deformar la figura. (RAE, 2021)

5 TL: Técnica publicitaria below the line que significa literalmente en castellano:
bajo la linea, mas conocida por su sigla, BTL, consiste en el empleo de formas no
masivas de comunicacion para mercadeo dirigidas a segmentos de mercado especi-

ficos. (Wikipedia, 2020).

Campaﬁa: Conjunto de actos que se dirigen a conseguir un fin determinado de
una forma politica, econdmica, social o publicitaria. (Pérez y Merino, 2016)

Codigo visual: Transmision de ideas e informacion en formas que se pueden
percibir total o parcialmente con la vista. (Cresci, 2015)

Concepto creativo: Idea unica y original a través de la que se desarrollan las
diferentes expresiones que daran forma a un anuncio 0 a una campaina de comuni-
cacion. (Marcketingdirecto, s.f.)

Cosmovision: Visién del mundo, perspectiva, concepto o representacion men-

tal que una determinada cultura o persona se forma de la realidad. Por lo tanto, una
cosmovision ofrece un marco de referencia para interpretar la realidad, el cual con-
tiene creencias, perspectivas, nociones, imagenes y conceptos. (QueSignificado, s.f.)

Desecho: Es todo tipo de residuo o desecho que genera el ser humano a partir de
su vida diaria. (Bembibre, 2011)

Divulgacion: Se refiere a la accién y efecto de divulgar, en su matiz de difundir,
promover o publicar algo para ponerlo al alcance del publico. (Significados.com,
2019)

Imagen vectorial: Es unaimagen digital formada por objetos geométricos
dependientes (segmentos, poligonos, arcos, muros, etc.), cada uno de ellos definido

por atributos matematicos de forma, de posicion, etc. (Ucha, s.f.)

INsight: Es un conocimiento colectivo: Situaciones, conocimientos y experiencias
vividas por el consumidor. (40defiebre, s.f.)

Linea grafica: Conjunto de elementos que marcan una coherencia visual basada
en el concepto creativo. (Costa, 1999)

Residuo: Constituyen aquellos materiales desechados tras su vida util, y que por lo
general por si solos carecen de valor econdmico. (Pérez y Merino, 2014)



Saturacion (color): En lateoria del color, la saturacién, colorido o pureza es la
intensidad de un matiz especifico. (Wikipedia, 2021)

Sensibilizar: Hacer que una persona se dé cuenta de la importancia o el valor de
una cosa, o que preste atencioén a lo que se dice o se pide. (Oxforddictionaries, s.f.)

Tipografia: Es el estudio y analisis de los diferentes tipos o caracteres que com-
ponen un texto. (Merino, 2010)







1) Entrevista y material de apoyo para obtener informa-
cion del Grupo Objetivo
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2) Encuesta a profesionales de diserio grafico.
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VALIDACION A DISENADORES GRAFICOS

A continuacién se presentan una serie de variables que seran evaluadas por
Disefiadores Graficos, tomando en cuenta dnicamente disefio de los materiales de
la campaiia realizada como proyecto de EPS la cual tiene como objetive concientizar
e incentivar a nifios de 9 a 12 anos sobre el manejo correcto de los residucs sdlidos
en el municipio de Villa Nueva.

Nombre:
Profesidn/cargo:

INSTRUCCIONES:

Marque con un v+ la casilla segin la valoracion que le dé de 1(Malo) a 3
[Excelente}, al final anote las observaciones que cree pertinentes.,

VARIABLES 1 [2 |3
LEl disefo esta acorde al grupo objetivo?

iLas ilustraciones se adaptan al Grupo Objetivo?

iLos colores estan acordes al grupo objetivo y al tema?

ila tipografia es adecuada?

LEl recarrido visual es adecuado?

LEl diseno es atractivo?

LExiste un buen contraste tipografica?

iExiste equilibrio visual en la composicion de los elementos?
i5e expresa correctamente el concepto?

LEl disefo es dinamico?

L= T ] | BT RV N o

OBSERVACIOMES:




3) Encuesta a expertos en el tema.
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VALIDACION A EXPERTOS

A continuacién se presentan una serie de variables gue seran evaluadas por
Disefadores Graficos, tomando en cuenta el disefie de los materiales de la
campania realizada como proyecto de EPS la cual tiene como objetive concientizar e
incentivar a nifios de 9 a 12 afos sobre el manejo correcto de los residuos sdlidos
en el municipio de Villa Nueva.

Nombre:
Profesidnjcargo:

INSTRUCCIONES:

Marque con un » la casilla segun la valoracion gue le dé de 1(Malo) a 3
(Excelente), al final anote las observaciones que cree pertinentes.

WVARIABLES 1 |2 |3
LEl disefo esta acorde al grupo objetivo?

éLas ilustraciones se adaptan al Grupo Objetivo?

iLos colores estan acordes al grupo objetivo v al tema?

(El tipo de letra es adecuada?

£El recarrida visual es adecuado?

LEl disero es atractiva?

LExiste armonia en los tipos de letra utilizados?

{Existe equilibrio visual en la composicién de los elementos?
iSe expresa cormectamente el concepto?

LEl diseno es dinamica?

L=T g RF=1E =1 RV =1 Vo] RV R

OBSERVACIONES:




4) Encuesta al grupo objetivo.
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VALIDACION A GRUPO OBJETIVO

A continuacién se presentan una serie de variables que serdn evaluadas por nifios de
tercero a sexto grado de primaria, tomando en cuenta Onicamente disefo de los
materiales de la campana realizada como proyecto de EPS la cual tiene como objetiva
concientizar e incentivar a nifos de 9 a 12 afos sobre el manejo comecto de los
residuns salidos en el municipio de Villa Nueva.

Edad:
INSTRUCCIONES:

Marca con un v la casilla segln la valoracidn que le dé de tomando en cuenta a la
carita triste [] como malo y la carita feliz [ como excelente, al final anote las
observaciones gue cree pertinentes,

&
-
L
L]
-
-

VARIABLES L —
iTe gusta la campana?

iEntiendes el menszaje?

ilos dibujos atraen tu atencion?

Ldentificarias a los personajes si los ves en otros materiales?
LTe gustan los colores?

ilogras leer con clandad los textos?

iTe parecen atractivos los dibujos?

LLos materiales te motivan a mejorar tus habitos?

ile contarias a tus amigos sobre |la campana?

iTe gusta el tema principal de la campana?

MUCHAS GRACIAS POR TU TIEMPO ¥ TU VALIOSA AYUDA
@



EDJCIONES TM

Norma Leticia Toledo Morales
Licenciada en Lelras
Colegiada No. 22970

Guatemala, 17 de agosto 2021

MSc. Arquitecto

Edgar Armando Lépez Pazos

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Estimado seiior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que llevé a cabo la revision de estilo y
lingUistica del proyecto de graduacioén de la estudiante: Arlin Elizabeth Ramirez Lara,
carnet 201211778 de la Escuela de Diseno Grafico, Facultad de Arquitectura, titulado:

Campanfia de divulgacion para incentivar y sensibilizar a nifios residentes de/
Municipio de Villa Nueva sobre el manejo correcio de los residuos sélidos.

Proyecto de grado, previo a conferirsele el titulo de Licenciada en Disefio Grafico

Luego de las adecuaciones y correcciones pertinentes en el campo linguistico,
considero que el proyecto de graduacién que se presenta, cumple con la calidad
técnica y cientifica requerida.

Al agradecer la atencion que se sirva brindar a la presente, me suscribo

respetuosamente. :

lic, Ja%
Neiag, €n (g
(S Lp, Sises

Norma Leticia Toledo Morales
Licenciada en Letras
nortolmo2@gmail.com
WhatsApp 35498645 y Cel. 59469408

Revision de estilo Redaccion Ortografia
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