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Resumen
A través del acercamiento con la empresa Sut’z se identifico que no cuenta con una
mascota para ser aplicada en materiales impresos y digitales para identificar las camisetas que
vende la empresa —Sut”z-.
Por lo que se planteo el siguiente objetivo: Crear una mascota y aplicarla para anunciar

las camisas que vende la empresa —Sut”z-.

Se realizd una herramienta de validacion para conocer la percepcién del cliente, grupo
objetivo conformado por (Hombres 23 a 33 afios de edad) y expertos en las areas de

comunicacion y disefio.

El resultado obtenido fue que se cred, una mascota y su aplicacion en materiales impresos
y digitales para la identificacion de las camisetas que vende la empresa Sut’z en el mercado. Se
recomendd a la empresa colocar el material digital en sus redes sociales para reforzar la nueva

imagen a través de la mascota.



Para efectos legales Unicamente la autora, ALEJANDRA BEATRIZ NAVICHOQUE, es
responsable del contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser

motivo de consulta por estudiantes y profesionales.
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CAPITULO |
INTRODUCCION



Capitulo I. Introduccion
1.1 Introduccion
La empresa Sut’z ha ofrecido a sus clientes reales sus servicios desde el afio 2019. Sin
embargo, en la actualidad no cuenta con una mascota para identificar las camisas.
Por esta razdn se propuso resolver este problema comunicativo a través de la elaboracion
del siguiente proyecto: Creacion de mascota y su aplicacion en materiales impresos y digitales

para identificar las camisetas que vende la empresa —Sut’z-

Para el concepto creativo se usara la técnica de crear en suefios y a través de un método

de investigacion légico inductivo, se estructurarda un marco tedrico que respalde la investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion, se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion seran encuestas al grupo
objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta Gltima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.
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Capitulo I1. Problematica

2.1 Contexto

La empresa Sut’z fue creada el afio 2019 por Carlos Alberto Son Velasquez, y
actualmente se dedica principalmente a la fabricacion de camisas.

La empresa Sut’z emplea un modelo de negocios basado en la venta de productos. Este
método permite que los clientes se comprometan con los términos del vendedor, los mismos
aceptan el precio y el pago que es lo que se convierte en ganancia. Los clientes valoran los
productos que la empresa ofrece, en este caso, playeras con estilo bohemio y alternativo. Le
agradan los disefios y el estilo tan caracteristico que maneja la empresa. La compafiia es capaz de
generar ganancias, pues los precios que exhiben son ideales, tanto para la produccion como para
Su grupo objetivo.

La empresa Sut’z es una marca que busca romper estereotipos, posee un estilo innovador
y caracteristico en cada uno de sus disefios, lo que la vuelve Unica y competitiva. Ademas, cada
usuario que adquiera un producto puede sentirse identificado, generando lealtad a la misma.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La empresa -Sut”z- no cuenta con una mascota que sea aplicada en materiales impresos y
digitales para identificar las camisetas que vende en el mercado guatemalteco.
2.3 Justificacion

Para sustentar de manera consistente las razones por las que se consider6 importante el
problema y la intervencion del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de
cuatro variables: a) magnitud; b) trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan

todas y cada una de las variables).



2.3.1. Magnitud. En la Republica de Guatemala habitan 17.974.000 millones de
personas, esté divida en 22 departamentos. Entre ellos se encuentra Cuidad Guatemala
que en la actualidad acoge a 2 934 841 habitantes. Dentro de este departamento existen
200 empresas dedicadas a la actividad de su empresa, y entre ellas, se encuentra la

empresa Sut’z que atiende aproximadamente a la cantidad de clientes reales.

15,073,375 Habitantes de Guatemala

4,973,273 tiene acceso a internet

4,824,986 que compran camisas
por redes sociales.

3,462 seguidores de camisasetas
Sut’z

Gréfica de magnitud realizada por la comunicadora disefiadora.

2.3.2. Vulnerabilidad. Si la empresa Sut’z no realiza la creacion de la mascota y
materiales impresos y digitales, se perderéa la oportunidad de mejorar su posicionamiento
a nivel nacional y, por lo tanto, se recomienda establecer su grupo objetivo a manera de

llegar a més clientes reales.



2.3.3. Trascendencia. Al contar con una mascota y su aplicacion en materiales impresos
y digitales para identificar la marca de camisetas —Sut’z-, la empresa podra posicionarse
de mejor manera en el mercado guatemalteco y llegar a més clientes. Tendra mejor

manejo en sus redes sociales y, por medio de ellas, incrementar sus ventas.

2.3.4. Factibilidad. EIl proyecto creacion de una mascota y su aplicacion en materiales
impresos y digitales para identificar la marca de camisetas —Sut”z- es factible, porque
cuenta con los recursos necesarios para llevarse a cabo.

2.3.4.1 Recursos Humanos. La empresa Sut’z cuenta con el capital humano adecuado
que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo
de las funciones de redes sociales Facebook e Instagram que se desempefian dentro de la
organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la empresa Sut’z autorizan al
personal para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la
empresa para llevar a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Econdmicos. La empresa Sut’z cuenta actualmente con los recursos
necesarios que posibilitan la realizacion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. La empresa Sut’z cuenta con el equipo y las herramientas
indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto de
graduacién. Por su parte, el comunicador-disefiador cuenta con las competencias
profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:

Computadora marca Hp

Céamara fotografica EOS 90D

Programas de disefio llustrador, Photoshop, Indesing
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Capitulo I11. Objetivos del disefio
3.1 El objetivo general

Crear una mascota y aplicarla en materiales impresos y digitales para identificar las

camisetas que vende la empresa —Sut’z- en el mercado guatemalteco.

3.2 Los objetivos especificos
3.2.1 Recopilar toda la informacion necesaria de la empresa Sut’z y su linea de camisas
para tener la fuente de inspiracion en la creacion de la mascota.
3.2.2 Investigar referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la creacion de las
mascotas para construir del proyecto para la empresa Sut’z.

3.2.3 Crear un manual de uso de mascota para guiar la utilizacion del mismo.
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Capitulo IV. Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente

La empresa Sut’z fue creada el afio 2019 por Carlos Alberto Son Velasquez, y

actualmente se dedica principalmente a la creacion de disefios para camisas.

4.1.1 Mision. Proporcionar estilo en todo momento a los jovenes para lucir Unicos y

alternativos. Para finalizar, la empresa no cuenta con un organigrama que muestre la

estructura de la organizacion.

1.1.2 Vision. La expectativa futura presenta datos importantes como son las metas que se

han trazado y los productos o servicios que se desean brindar, estos podrian ser

denominados como fortalezas.

1.1.3 FODA.

FORTALEZAS

OPORTUNIDADES

e Se conoce el origen de la empresa Sut’z

Producto Interno Bruto

e Proveedores
y cémo fue constituida hasta su e Barreras de entrada
actualidad. o e Tipo de cambio de referencia
e Cuenta con distintos puntos de venta y
con servicio por internet, gracias a sus
distintos recursos tecnoldgicos.
e La empresa Sut’z maneja una variedad
de productos y servicios a brindar
DEBILIDADES AMENANZAS

Los precios de los productos son
elevados y poco accesibles.

Posee una mision pequefia, con lo cual
no se conoce en su totalidad.
Se han tenido que posponer ciertos

proyectos debido a falta de
conocimiento y material.

Competidores

Productos sustitutos
Acciones publicas relacionadas con
desarrollo de internet

el

Tabla elaborada por la comunicadora disefiadora.

Ver Brief completo en anexo VI.
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Capitulo V. Definicion del grupo objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo comprendido por hombres, de 23 a 33 afios
de edad, con un NSE B, C, gustos por la clase social del segmento del mercado, la clase media y
tendencias, con gustos marcados, que se destaca por lo alternativo y bohemio; siempre buscan
llevar con ellos algo representativo de su lugar de origen.
5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo reside en zonas de residencia 10, 11, 14, 15, 16 trabaja en zonas de
trabajo como call centers, empresas, transita por zonas de transito peatonal y de vehiculos. Se
entretiene en los lugares al aire libre, conciertos, convivios y los lugares virtuales donde se
divierte en juegos online. El proyecto se ubicara en las redes sociales Facebook e Instagram, ya
que por medio de ellas queremos promocionar los productos de la empresa —Sut’z-para llegar a

mas clientes reales.

5.2 Perfil demogréafico

El grupo objetivo estd compuesto por hombres de 23 a 33 afios de edad. Con un NSE B+,
C+, y contempla las caracteristicas expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018.

Ver tabla completa de niveles socioecondémicos en anexo Il.
5.3 Perfil psicografico

El grupo objetivo es laico. Cree en el trabajo y en la diversion recreativas al aire libre, por
lo que frecuenta centros comerciales o paginas web para la compra de sus articulos. Rechaza
toda actividad que valla contra sus principios y acostumbra hacer actividades que fomenten su

crecimiento personal.



5.4 Perfil conductual
El grupo objetivo son consumidores les gusta usar ropa con un estilo alternativo y
coémodo. Las personas prefieren el producto por la frescura que ofrece, en cuanto a los materiales

que se utilizan; junto a los estilos despreocupados, modernos y divergentes que ofrecen.
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Capitulo VI. Marco tedrico
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio
6.1.1 Empresa. Es una identidad integrada, por elementos humanos, que tiene como
objetivos de tener utilidades a través de su participacion en el mercado. Busca el
beneficio econdomico o comercial, obteniendo de esta actividad un redito economico

(Gardey. 2022)

6.1.2 Camisa. Es una prenda de vestuario por lo general maneja un estilo de mangas
cortas, y su corte de cuello es en "V, Existen diversos disefios, que varian algunas de sus

caracteristicas basicas (R.A.E, 2021)

6.1.3 Material. Son sustancias Utiles que nos sirven para hacer o fabricar algo. Algunos
materiales se encuentran directamente de la naturaleza como la madera son los materiales
naturales, de origen vegetal; se obtiene de las plantas como el corcho el algodoén. (R.A.E,
2022)

6.1.4 Material impreso. Es un término utilizado principalmente por los sistemas de
correo que normalmente se utiliza para describir los materiales impresos mecanicamente
por los que se pagan tarifas reducidas que son inferiores a las de correo de primera clase
(R.A.E, 2014)

6.1.5 Material Digital. Es todo aquel contenido que se usa para ser publicado en una red

social o en medios comunicativos que involucren a la tecnologia. (A.C.E, 2019)

6.1.6 Promocidn. Son las técnicas integradas al marketing con el fin de alcanzar un
objetivo en especifico. También es la accion de promocionar una persona, cosa, Servicio,
etc. Tiene como objetivo promover y divulgar productos, servicios, bienes o ideas, para

dar a conocer y persuadir al publico de realizar un acto de consumo. (Marketing, 2022)
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6.1.7 Cliente. Puede ser una persona o una identidad que consume los bienes y servicios
que ofrece una empresa. Por otro lado, es la persona o empresa receptora de un bien,

servicio, producto o idea, a cambio de dinero u otro articulo de valor. (Quiroa. 2019)

6.1.8 Clientes reales. Es una persona que compra los bienes y servicios de una
empresa. En otras palabras, son la fuente de ingresos que percibe la empresa en la
actualidad y es la que le permite tener una determinada participacion en el mercado,

ademas de la posicion actual en él. (Quiroa. 2019)

6.1.9 Clientes potenciales. Es una persona que muestra interés por aquello que ofrece
una determinada marca. Por potencialidad entendemos que es: tener la posibilidad de
realizar o conseguir algo que adin no se ha logrado. De la empresa va dependiendo si se
logra. (Quintana. 2021)

6.1.10 Red social. Son estructuras formadas en internet por persona u organizaciones que
se conectan a partir del interés. A través de ellas, se crean relaciones entre individuos o

empresas de forma rapida, sin jerarquia o limites fisicos. (Etecé. 2021)

6.1.11 Facebook. Es una red social creada con el fin de estar comunicada con varias
personas a nivel mundial. Es una herramienta social para conectar personas, descubrir y
crear nuevas amistades, subir fotos y compartir vinculos se paginas externas y videos.

(Etece. 2021)

6.1.12 Instagram. Red social creada para interactuar con varias personas donde se
pueden postear fotografias, subir histories y crear contenido. Es una red social muy
popularizada entre jovenes que ofrece la posibilidad de compartir fotografias con otros

usuarios y poder recibir comentarios 0 me gustas de los seguidores. (Etece. 2021)
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Concepto de comunicacion. Es la accion de intercambiar informacion o
comunicarse entre dos 0 mas personas teniendo como fin el fin de transmitir un mensaje o

comunicar a un grupo determinado. (Parodio. 2021)

6.2.1.2 Idalberto Chiavenato. El intercambio de informacion entre personas. (Socorro.

2000)

6.2.1.3 Robbins. La comunicacion es la transferencia y la compresion de los significados.

(Socorro. 2000)

6.2.1.4 Proceso. Es cuando una persona se pone en contacto con otra es decir un emisor
con un receptor. (Peir6. 2022)

6.2.1.5 Emisor. Es la persona que envia informacion verbal o escrita hacia otra persona.

(Peird. 2008)

6.2.1.6 Receptor. Es la persona que recibe la informacion verbal o escrita. (R.A.E, 2008)
6.2.1.7 Conexion. Toda comunicacion conecta entre dos 0 mas personas. (R.A.E, 2008)
6.2.1.8 Efectiva. La comunicacion puede funcionar de una manera emocional cuando se
habla de expresion. (R.A.E. 2018)

6.2.1.9 Comunicacién Corporativa. Es un conjunto de criterios y canales que una
compafiia utilizada para enviar mensajes a cualquier grupo objetivo, esto incluye tanto a

clientes como proveedores. (Fernandez. 2019)
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6.2.1.2 Esquema de comunicacion.

Contextio
| Cl:':dln;.,.]
Produccidn Comprensidn

Canal
|Emisor 'I Mensape - Mensaje  f—- Deﬂnmlarln

r
Intencidn encodificado seodificadd Efectos

[ Sefial relorma |
L

Conbexto

Imagen recuperada de: (blos.post 2019)

6.2.1.3 Teoria estructural funcionalista. Fue desarrollada por Lasswell; ésta, al igual
que casi todas las teorias de la comunicacion, hablaba del poder de los medios de
comunicacion frente al publico (frente a las masas). Esta teoria tenia como principio
lograr la persuasion por medio de las siguientes preguntas: quién dice que, a través de qué
medio, a quién y con qué efecto, preguntas que, en ultimas, se referian, sobre todo, al
poder politico de los medios y al analisis de contenidos de lo que transmitian o emitian.
(Gregor. 1968)

6.2.1.4 Teoria Critica. En lo que atafie al estudio del papel de los medios de
comunicacion, ésta también tomé como punto de partida a la teoria de los efectos, la cual
decia que los medios de comunicacion masiva tenian efectos sobre la sociedad sin que
ésta pudiese impedir dichos efectos, mas bien creia que, cuando se enviaba un mensaje, el
publico lo recibia y, sin discriminacion alguna, se veia afectado por él. Max Horkheimer,
el representante mas notorio de esta escuela, pensaba que los efectos de un mensaje eran

diferentes a la efectividad que éste podia tener sobre el publico; (Pérez. 2014)
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6.2.1.5 Teoria de los efectos. Esta teoria nace del estudio de importantes sociélogos como
Max Weber, Emile Durkheim y Max Horkheimer, quienes veian como principio del
periodismo a la sociedad de masas; es decir, a un publico indiferenciado al que se le
enviaba un mensaje para lograr un efecto especifico y al que se trataba de persuadir
acerca de algo concreto a través de los medios de comunicacion. (Hernéan. 2019)

6.2.1.6 Teoria de la aguja hipodérmica. Su principal postulado dice que los medios de
comunicacion "inyectan™ una informacion con un contenido que se da por cierto y
veridico; es decir, que lo que un medio de comunicacion diga (por ejemplo, que se desato
una guerra) es cierto y de ninguna manera requiere ser verificado. (Pérez. 2019)

6.2.1.7 Teoria de la agenda. Plantea que los medios de comunicacién escogen los temas
sobre los que se habla y se discute, asi como su importancia, su orden y la manera de
transmitirlos. Un ejemplo practico de esto lo constituyen los noticieros y el tema del
terrorismo: en casi todas las emisiones de éstos se hace mencion de este tema,
independientemente de si es 0 no noticia ese dia. (Facundo. 2019)

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

6.2.2.1 Concepto de disefio. Por disefio se conoce el arte de proyectar el aspecto, la
funcién y la produccion de un objeto funcional por medio de signos graficos, sea que se
trate de un objeto bidimensional. (Significados. 2022)

6.2.2.2 Concepto de disefio grafico. También conocido como disefio en comunicacién
visual, es una disciplina que tiene como fin proyectar mensajes a través de signos graficos
0 imagenes que expresen con claridad un determinado objetivo. El disefio grafico se

aplica en el disefio publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa,
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el disefio multimedia y web, el disefio tipogréfico, la carteleria y sefialética, entre otros.
(Significados. 2022)

6.2.2.3 Jessica Walsh. Pese a su juventud es uno de los nombres clave del disefio gréfico
del siglo XXI. Trabajé como directora de arte e ilustradora antes de incorporarse al
estudio de Stefan Sagmeister, donde se convirtio en socia a la edad de 25 afios. Combina
con maestria artesania, fotografia, pintura y arte digital y su talento puede reconocerse en
numerosas areas: branding, tipografias, disefio web o instalaciones artisticas. (Etece.
2019)

6.2.2.4 Stefan Sagmeister. Su talento sobrepasa las fronteras del disefio grafico para
adentrarse en el &mbito del arte contemporaneo. Se trata de uno de los iconos mas visibles
de la llamada posmodernidad. Sus trabajos son dificiles de clasificar y muchas veces se
alejan de la funcionalidad y el equilibrio. Su concepto del disefio permite la creacion de
mensajes inquietantes y provocadores. Su particular vision esta presente en camparias de
marcas como Levis, Adobe, Red Bull o BMW. (Delgado. 2019)

6.2.2.5 Neville Brody. Sus origenes estan vinculados al movimiento punk. Son famosas
sus portadas para revistas iconicas como The Face y Arena y también por su talento para
el disefio de tipografias. Moderniz6 la Times New Roman para el diario “The Times” y
ha creado tipografias para marcas como Coca-Cola, Samsung o Dior. Defiende el disefio
“que hace pensar” frente al disefio anodino y superficial. (Castellano. 2019)

6.2.2.6 Disefio de artes. Esta es la modalidad que se encarga del disefio que se encarga
de las escenografias y entre otros elementos relacionados con el proceso de produccion

cinematogréafico, este es un proceso creativo con varias fases. (EsDesign. 2018)
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6.2.2.7 Disefio digital. Se basa en el disefio y retoque de imagenes digitales y otros
materiales gréficos, con este arte se puede generar imégenes o esbozos de elementos que
quieren representar. (EsDesign. 2018)

6.2.2.8 Disefo Publicitario. Se ocupa del disefio de todos los elementos publicitarios de
una empresa es decir carteles, folletos publicitarios, pasquines e incluso anuncios en
television, banners o imagenes en redes sociales. Tiene como objetivo promocionar o
vender algun servicio o producto. (EsDesign. 2018)

6.2.2.9 Disefio web. Se encarga de todo proceso de disefio y creacion de pagina web, se
trata de una especializacion imprescindible para garantizar la buena experiencia del
cliente al navegador por medio de una pagina web. (EsDesign. 2018)

6.2.2.10 Disefio editorial. Se ocupa del disefio de libros, revistas y periddicos, pero
también de todo tipo de publicaciones, tanto periddicas o ocasionales entre ellas los

manuales, los folletos informativos y los fanzines. (EsDesign. 2018)

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1. Ciencias auxiliares.

6.3.1.1 Semiologia. Es proceder a determinar el origen etimoldgico del término. Asi, nos
encontramos con el hecho de que dicha palabra procede del griego pues esta formada por
dos vocablos de dicha lengua: semeion que puede traducirse como “signo” y 10ogos que es

sinénimo de “estudio” o “tratado”.
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La finalidad de esta ciencia es tratar con los sistemas de comunicacion dentro de
las sociedades humanas, estudiando sus propiedades generales de los sistemas de los
signos como base. La semiologia se origina con la linglistica en cuanto incluye sistemas
de signos puramente humanos, entre ellos los verbales, pero también sistemas de signos
no verbales, como los codigos de los gestos o la vestimenta. El estudio de los signos es
indispensable para la comunicacion, para la necesidad de expresion e interpretacion de
los mensajes de un entorno. Se Vive en un mundo de signos, por ello la Semiologia es
fundamental para establecer la diferencia entre términos que se usan indistintamente
como signo, indice, icono, simbolo, sefial. (Pérez. 2021)
6.3.1.2 Sociologia. Es el estudio que se centra en investigar y estudiar el comportamiento
social de los seres humanos, los diferentes grupos y organizaciones que componen la
sociedad. Tiene como objetivo estudiar la sociedad humana, los comportamientos que
existen a nivel social, como se estructuran las organizaciones, los comportamientos
humanos mas habituales, asi como las estructuras sociales y grupales que existen. (Peird.
2020)
6.3.1.3 Antropologia. La ciencia que se encarga de estudiar la realidad del ser humano a
través de un enfoque holistico recibe el nombre de antropologia. Esta ciencia analiza
al hombre en el contexto cultural y social del que forma parte. Asi analiza el origen del
ser humano, su desarrollo como especie social y los cambios en sus conductas segun pasa
el tiempo. (Merino. 2021)
6.3.1.4 Cibernética. Es un término que puede emplearse como sustantivo o

como adjetivo. En el primer caso, refiere a la especialidad cientifica que compara


https://definicion.de/ciencia/
https://definicion.de/hombre
https://definicion.de/sustantivo/
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el funcionamiento de una maquina y el de un ser vivo, sobre todo en lo referente a la

comunicacion y a los mecanismos de regulacion. (Ramey. 2022)

6.3.1.5 Psicologia. La psicologia es una disciplina cuyo objetivo es el estudio,
investigacion y tratamiento de la conducta del ser humano y sus procesos mentales. Tiene
en cuenta los aspectos sociales, biolégicos o culturales para valorar los problemas que
tienen las personas y poner en préactica el tratamiento oportuno. (Peird. 2021)

6.3.1.6 Psicologia de la comunicacion. La psicologia de la comunicacion es el estudio
cientifico que se encarga de analizar los procesos de comunicacion a través de los
mecanismos sociales, bien sean conscientes o inconscientes. Se trata de un campo de
estudio que se va desarrollando cada vez mas a la par de las ciencias humanas y

la comunicacion publicitaria que se viene desarrollando en la sociedad actual. (Herrera.

1968)

6.3.1.7 Psicologia del color. Es el estudio de cdmo el color afecta el comportamiento
humano, siendo esta una rama del campo méas amplio de la psicologia del
comportamiento. Esta ciencia argumenta que sentimos el color y que cada color tiene una
poderosa influencia sobre el estado de animo y mental de un individuo. (Morales. 2022)
6.3.1.8 Psicologia de la imagen. La Psicologia de la Imagen es una corriente psicolégica
enmarcada en el pensamiento siloista. En su desarrollo considera aportes de la
fenomenologia de Husserl y del existencialismo de Sartre. Aporta al conocimiento una
concepciéon de lo humano como ser consciente e intencional y una conceptualizacion del

psiquismo que comprende las caracteristicas de espacialidad y temporalidad de los

fendmenos de la conciencia. (Morales. 1986)


https://www.techtitute.com/gt/escuela-de-negocios/maestria/maestria-comunicacion-publicitaria
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6.3.1.9 Pedagogia. La pedagogia es la ciencia que se encarga del estudio de métodos y
técnicas aplicadas a la educacion y a la ensefianza. Analiza los fenémenos educativos a
fin de aportar soluciones de manera sistematica, con el objeto de brindar apoyo y
orientacion a la educacion en todos sus aspectos. (Sanchez. 2021)

6.3.1.11 Relaciones publicas. Las relaciones publicas son una herramienta mas de la
comunicacion empresarial. Su importancia hace que se sitden como funcion directiva
dentro del entorno empresarial. En las grandes empresas, el director de comunicacion es
el encargado de acometer y desarrollar esta serie de estrategias para lograr una base de las
comunicaciones coherente y de forma integrada. (Peird. 2017)

6.3.1.12 Linguisitca. La Lingistica es la disciplina cientifica que investiga el origen, la
evolucion y la estructura del lenguaje, a fin de deducir las leyes que rigen las lenguas
antiguas y modernas. Asi, la Linguistica estudia las estructuras fundamentales del
lenguaje humano, sus variaciones a través de todas las familias de lenguas. (Cortes. 2002)
6.3.1.13 Politica. La politica es una actividad orientada en forma ideoldgica a la toma de
decisiones de un grupo para alcanzar ciertos objetivos. También puede definirse como
una manera de ejercer el poder con la intencion de resolver o minimizar el choque entre
los intereses encontrados que se producen dentro de una sociedad. (Pérez. 2008)

6.3.2. Artes.

6.3.2.1 fotografia. Se llama fotografia a una técnica y a una forma de arte que consisten
en capturar imagenes empleando para ello la luz, proyectandola y fijandola en forma de

imagenes sobre un medio sensible. (Sanchez. 2021)


https://concepto.de/arte/
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6.3.2.2 Artes tipogréaficas. El arte tipografico va méas alla de la escritura con tipografias
atractivas y novedosas que también, pero, es mas. Trata de crear obras de arte y disefio
tomando las tipografias como punto de partida.

En educaciodn se puede usar como herramientas de escritura creativa, animacion a la
lectura o pléstica. Pongamos algunos ejemplos y acabemaos facilitando algunas
herramientas. (Giraldo. 2021)
6.3.2.3 Pintura. Es un procedimiento artistico que se basa en la representacion figurativo
0 abstracto a través de sustancias espesas o liquidas que se aplican en diversas

herramientas sobre un lienzo. (Maxima. 2021)

6.3.2.4 Dibujo. El dibujo es el arte y técnica de dibujar. Mediante el acto de dibujar,
queda plasmada una imagen, sobre un papel, lienzo o cualquier otro material, haciendo
uso de diferentes técnicas. El dibujo es una forma de expresion grafica en un plano
horizontal, o sea en dos dimensiones. Es también una de las artes visuales. (Méaxima.
2021)

6.3.3. Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. En el arte de la pintura, el disefio gréafico, el disefio visual,
la fotografia, la imprenta y en la television, la teoria del color es un grupo de reglas
béasicas en la mezcla de colores para lograr el efecto deseado combinando colores

de luz o pigmento. La luz blanca se puede producir combinando el rojo, el verde y
el azul, mientras que combinando pigmentos cian, magenta y amarillo se produce el

color negro. (Parrando. 2006)


https://concepto.de/arte/
https://concepto.de/tecnica/
https://concepto.de/artes-visuales/
https://es.wikipedia.org/wiki/Arte
https://es.wikipedia.org/wiki/Pintura_art%C3%ADstica
https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_gr%C3%A1fico
https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_visual
https://es.wikipedia.org/wiki/Fotograf%C3%ADa
https://es.wikipedia.org/wiki/Imprenta
https://es.wikipedia.org/wiki/Televisi%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Luz
https://es.wikipedia.org/wiki/Pigmento
https://es.wikipedia.org/wiki/Rojo
https://es.wikipedia.org/wiki/Verde
https://es.wikipedia.org/wiki/Azul
https://es.wikipedia.org/wiki/Cian
https://es.wikipedia.org/wiki/Magenta
https://es.wikipedia.org/wiki/Amarillo
https://es.wikipedia.org/wiki/Negro_(color)

20

6.3.3.2 Teoria de la Gestalt. En este sentido, es una disciplina que estudia el proceso
mediante el cual nuestro cerebro ordena y les da forma, es decir, sentido a las imagenes
que recibe del mundo externo o de aquello que de este le ha parecido relevante. (Brands.
2016)

6.3.3.3 Teorias del recorrido visual. Es lo que establece la relacion entre los elementos
que se encuentran contenidos en la composicion. Esta lectura se determina mediante las
técnicas de com- posicion utilizadas, las cuales presentan internamente diferentes
direcciones visuales. (Brands. 2018)

6.3.4. Tendencias.

6.3.4.1 llustracién a mano alzada. Es una representacion grafica de una imagen, que se
crea a través de delineaciones y trazos. De acuerdo a sus caracteristicas, es posible
calificar a los dibujos de distinta manera. También aquel que se realiza de forma directa,
sin boceto previo y sin correcciones o modificaciones posteriores. Se trata, por lo tanto,
del dibujo creado sobre la marcha utilizando solamente un lapiz, un boligrafo u

otra herramienta para realizar los trazos. (Pérez. 2017)

6.3.4.2 Vintage. Es un término inglés que significa antiguo, viejo, clasico o de época.
Con esta palabra hablamos de objetos que tienen a sus espaldas muchos afos, pero que
aun guardan un encanto especial. Ropa, accesorios y muebles son los ejemplos mas
populares estos Gltimos afios, pero también nos encontramos con vehiculos, libros,
fotografias e instrumentos musicales de otras décadas. Las cosas vintage son aquellas que

tienen ya ciertos afos, pero no los suficientes para ser antigiedades. (Pérez, 2017)


https://definicion.de/herramienta

21

6.3.4.3 Arte conceptual. En el arte aparece a finales de los afios sesenta con
manifestaciones muy diversas y fronteras poco definidas. La idea principal que subyace
en todas ellas es que la verdadera obra de arte no es el objeto fisico producido por el
artista, sino que consiste en conceptos e ideas. (Kosuth. 2018)

6.3.1.10 Publicidad. Se entiende por publicidad a las formas de comunicacion escrita,
visual y multimedia que buscan generar en el publico un interés particular por una marca
especifica de productos o servicios de consumo. Esto se logra a través de un
posicionamiento o una visibilizacion de la marca en su mercado de competencia, de
acuerdo a un plan estratégico y prestablecido de promocion, que acude a sentimientos,
identificaciones y otros recursos psicolédgicos y culturales en el espectador. (Méxima.

2021)


https://www.caracteristicas.co/bienes-consumo/
https://www.caracteristicas.co/mercado/
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Capitulo VII

Propuesta de Disefio y preliminar
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Capitulo VI1: Proceso de disefio y propuesta preliminar
7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Comunicacion. En el proyecto se incluiran los conceptos principales de la
comunicacion, asi como también las formas especificas de comunicacion persuasiva, ya
que la comunicacion persuasiva influye en el grupo objetivo para darse a conocer por
publicaciones creativas. Se esta forma se puede percibir la informacidn clara por medio

del mensaje.

7.1.2 Comunicacion visual. Se utilizara para comunicar un mensaje por medio del

material gréafico.

7.1.3 Semidtica de la imagen. Se aplicara al realizar iméagenes visuales del elemento més
relevante de las piezas gréficas, se busca que las iméagenes transmitan con claridad el

mensaje, por lo que se utilizara el personaje de la pagina Sut’z.

7.1.4 Semiologia. Lo fundamental de su aplicacion que se requiere para el analisis y
seleccion de los signos y simbolos adecuados para que el grupo objetivo pueda tomar e

interpretar el mensaje.

7.1.5 Disefio. Se utilizara para dar al proyecto una manera ornamental, es una base para
dar inicio al proyecto, ya que con los conceptos principales son una guia para expresar las

ideas.

7.1.6 lustracion. Es una parte esencial en las piezas graficas, ya que se busca que
transmita por un mensaje claro y sobrio. Por este medio nuestro grupo objetivo se sienta

identificado por medio de nuestro personaje.
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7.1.7 Tipografia. Se buscara una fuente tipogréfica que fuera clara y precisa con el
caracter jugueton e amigable, con un toque retro, por lo que se pretende que sea un estilo

apegado a tipografia Gonzales y dar un aspecto dindmico.

7.1.8 Color. Los colores que se usaran fueron con el fin de transmitir una serie de
sentimientos y que valla con armonia y sea estitico con el mensaje, en las piezas graficas

se usaron colores RGB.

7.1.9 Psicologia del color. Se utilizara una paleta de colores monocromaticos, ya que
estos colores son los mas utilizados por la marca, ya que son los colores establecidos para

los post.

7.1.10 llustracion con técnica mixta. Es una técnica en tendencia que se aplicard y
consiste en agregar diferentes herramientas empledndolos en los diferentes pasos de
ilustracion con el fin de conseguir acabados finales y llegar a un impacto a través de la

ilustracion.

7.1.11 Herramientas para el disefio. Los programas que se utilizaran para este proyecto
fueron fundamentales para el desarrollo del mismo; llustrador para crear las

composiciones graficas y Photoshop para dar los ultimos toques.
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7.2 Conceptualizacion
La conceptualizacion servira de referencia para la elaboracion de todos los elementos
que irdn colocados en el proyecto disefio de material digital para promocionar a clientes

reales y potenciales a través de las redes sociales Facebook e Instagram.

7.2.1 Método Crear en suefios. El método creativo “técnica crear en suefios” fue creada
por Dali, y usada principalmente para la creatividad, porque el inconsciente se manifiesta
con mas facilidad, pues los bloqueos existen en la conciencia, con el fin que las ideas

fluyan de manera mas facil.

El método crear en suefios, funciona de la siguiente forma: Esta técnica creativa se
basa en los mismos principios de la sinéctica. Plantea que al dormir el inconsciente se
manifiesta con mas facilidad pues los bloqueos existentes en la consciencia desaparecen.
Asi, la solucidn a los problemas puede surgir del pensamiento inconsciente e irracional.
Por ello, para aprovechar el proceso creativo del suefio, propone que las sesiones de
trabajo se organicen en la tarde. Antes de dormir se deben anotar las ideas que surjan, y
luego, inmediatamente después de despertar se deben escribir todas las imagenes que
recordemos de los suefios que tuvimos. Estas se discuten en grupo, para ver si en alguna

existe material para plantear una solucion. Se debe llevar el siguiente esquema:

e Definir problemética

e Planteamiento de preguntas
-¢Adaptar?
-, Mejorar?
-¢cAmpliar?

e Producir ideas


https://coworkingfy.com/sinectica-tecnica-generar-ideas/
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e Creacion de propuestas.

e Redisefio de propuestas.

Con estos pasos, se debe completar la solucion del problema planteado.

7.2.2 Definicién del concepto. Para el proyecto disefio de material digital para
promocionar a clientes reales y potenciales de las redes sociales Facebook e Instagram de
la marca de camisas Sut’z se aplicé la técnica de creatividad titulada Crear en suefios. Se

desarrollaron los siguientes pasos:

e Definir claramente el proyecto: Disefio de material digital para clientes reales y
potenciales en redes sociales Facebook e Instagram, para promover las camisas Sut’z en
el mercado guatemalteco.

e Plantear el método crear suefios
A: ¢Adaptar?
¢Cémo podemos adaptar la nueva linea grafica?
¢Cambiar algun color?
¢Como adaptamos la nueva imagen?

B: (Mejorar?

¢Mejoramos el logo?

¢Mejoramos las imagenes de las redes sociales?

¢Mejoramos la convivencia del usuario al momento de comprar?
C: ¢Ampliamos?

¢Ampliamos nuestros productos?
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¢Ampliamos nuestras plataformas?

e Evaluacion de ideas
Crear un personaje por medio de €l, nuestro grupo objetivo se pueda sentir identificados e
identifiqué nuestra marca al momento de verlo, mantener la paleta de colores y tipografia.
Crear contenido para dar a conocer el personaje.
De la aplicacion de la técnica creativa se llego a la conclusidn que el concepto de disefio

se basara en la frase “Queria ser bueno”.



7.3.1 Tabla de requisitos.

28

Elemento grafico Propdsito Técnica Emocion
Color Identificar a la Adobe Color: Elegir Juventud
empresa paleta de colores basica | Libertad
para aplicar en los post Rudes
de redes sociales
Facebook e Instagram
Tipografia Facilitar la lectura con | Hermona: La tipografia | Facil
una letra clara 'y se usara en mayusculas Legibilidad
precisa usando frases | para facilitar la lectura. Compresion
cortas.
lustracion Disefiar e ilustrar Bocetar a mano: Para Libertad
imagenes llamativas poder presentar Rudes
que conecte con el diferentes ideas y llegar a | Diversion
grupo objetivo e una propuesta final.
identifique la marca. Adobe llustrador:
Vectorizar los bocetos y
la aplicacion de la paleta
de colores
Diagramacion Tener un espacio Adobe llustrador: Equilibrio
donde llustracién y Aplicar lineas guias, para | Orden

tipografia tengan

crear orden y armonia en

Maquetacion

armonia. el disefio.
Elementos Realizar un personaje | Adobe llustrador: Crear | Organizacion
graficos por medio del que el las composiciones para

grupo objetivo conecte
e identifique la marca.

los post de redes
sociales.

Sin embargo, como la empresa ya cuenta con un eslogan, esta frase sera tnicamente

como fuente de inspiracion para la creacion del personaje.
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7.3 Bocetaje
Con base en la frase “Queria ser bueno” se procede a realizar el proceso de bocetaje,
pasando por las siguientes variantes: Tabla de requisitos, bocetaje de diagramacion o bocetaje

inicial, bocetaje formal y digitalizacion de la propuesta.
7.3.2 Proceso de bocetaje.

7.3.2.1 Ficha técnica:

e Nombre: Tusha

e Género: Indefinido

e Donde vive: Tierra

e Nacionalidad: Gualtemalteco. Altura: 1.50 cm

e Edad: 25 afios

e Gusto musical: Rock, rock alternativo

e Hobby: Molestar, subcionar almas, matar personas, tomar.

e Informacion Extra: extra: Bromista, sarcastico, enojado, bipolar, fiestero, atrevido,

buena onda,

e Comida o bebida Favorita: Pizza y cerveza
7.3.2.2 Historia. Tusha era un demonio, que se pasaba molestando en el inframundo, era
el demonio mas curioso y mas divertido entre todos los demonios.

Tusha admiraba mucho a Xilbalba el representante de la muerte, pero Xilbaba al
enterarse que Tusha era un demonio de mala vibra, a él no le convenia tenerlo en el

inframundo. Asi que decidié mandarlo al mundo de los mortales.
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7.3.2.2 Analisis de como vender a través de una mascota. El personaje de una marca,

humaniza y le da sentido, le proporciona atributos psicoldgicos y emocionales, ya que por
si mismo un producto no la tiene. Por esta razon. Inicialmente se realizo la creacion de un
personaje para la marca Sut’z por medio del personaje buscamos orientar al consumismo

y buscar la fidelidad, de modo que abra nuevas puertas en el reclutamiento de nuevos

consumidores.
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7.3.2.3 Bocetaje a lapiz.

Surge con la necesidad que las personas identifiquen a la marca y conecte con el
grupo objetivo. Su es Tusha, se decidio6 llamar asi, ya que es un modismo guatemalteco y
significa mala suerte, es una calavera disfrazada, ya que la mayoria de camisas de esta
empresa se caracteriza por tener calaveras. Este personaje se utilizard por completo en las

propuestas finales

Color de piel:
blanco

Guantes color blanco

Scanied by TapScanner

Disfraz color negro
con blanco




7.3.2.4 Bocetaje a lapiz

El personaje se coloreo con crayones de madera y fue delineado con rapidografo, se
utilizaron tonos de acuerdo a la paleta de colores establecidos, es decir tonos
monocromaticos. Es una calavera con un disfraz, pues acostumbra a divertirse, ser

sarcastico y atrevido.

7.3.2.5 Bocetaje de post #1.

Instagram: 1080 x 1080 px.

Facebook: 470x 470 px.

<

TUSHS |

Este post es donde se dara a conocer el personaje, por eso Unicamente tiene una

pequefia palabra que indica su nombre, con una tipografia clara y precisa.



7.3.2.6 Bocetaje a color.

. 4

v

|

Soanned by TapScanner

7.3.2.7 Bocetaje de post #2.

Scanned by TapScanner

<«

. 4

Fondo gris suave

Personaje en el centro

Nombre del personaje, con una
tipografia legible.

Instagram: 1080 x 1080 px.

Facebook: 470x 470 px.

Para este post se quiso usar una frase corta y precisa, ya que nuestro grupo

objetivo, gusta de musica de rock. Con este post queremos ir formando la personalidad.

v

Tipografia centrada curveada

Scanned by TapScanner

= [lustracion centrada
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7.3.2.8 Bocejate de Post #3.

Instagram: 1080 x 1080 px.

Facebook: 470x 470 px.

Este post no contiene frase, ya que se quiere interactuar con el grupo objetivo y
colocar un hashtag al momento de publicarlo, siempre se respetara la paleta de colores

establecida.

. 4

Fondo gris.

Ilustracién

L 4




7.3.3. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

Publicacion #1.

Luego de tener la ilustracion, se empez06 la aplicacién de color y colocando

delineado en los lugares claves.
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7.3.3.1 Publicacion #1

Se empez0 a situar el nombre de la mascota, pequefios elementos que ayuden a

fortalecer el elemento gréfico, respetando la tipografia y paleta de colores asignad

7.3.3.2 Publicacion #2

Se comenzd repasando la imagen, a manera de ir perfeccionandolo.



7.3.3.3 Publicacion #2

Luego de tener la ilustracion, se empez06 la aplicacién de color y colocando

delineado en los lugares claves.

e B

Se empez0 a situando la frase, pequefios elementos que ayuden a adornar el

elemento grafico, respetando la tipografia y paleta de colores asignada

37
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7.3.3.4 Digitalizacion #3.

&p o

Se comenzd repasando la ilustracion a manera de ir perfeccionando la imagen.

Luego de tener la ilustracion, se empez0 la aplicacién de color y colocando

delineado en los lugares claves.



7.3.3.5 Publicacion #3.

Se termind de aplicar la paleta de colores y darle los ultimos detalles.

39



7.4 Propuesta preliminar

Hoja 1: Portada del manual de mascota. Tamafio 792 x 612 px.

40
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Hoja 2: Mascota de marca, se explica su uso. Tamafio 792 x 612 px.

MAS[oTA DE WIARCA:

Se creo un personaje que genere afinidad y que cree fans que esten dispuestos a comprar lo que se les
ofrezca. Una de las ventajas de crear a tusha es que se podra estrechar relacién con los consumidores
y transmitirles de manera sencilla y claro el mensaje. Queremos que nuestros clientes potenciales
tambien puedan ser nuestros clientes ideales, por medio del personaje.

El personaje de una marca, humaniza y le da sentido; le proporciona atributos psicolégicos y emociona-
les, ya que por si mismo un producto no la tiene. Por esta razén, inicialmente se realizé la creacién de un
personaje para la marca Sut’z, por medio del personaje, buscamos orientar al consumo y buscar la fide—
lidad, de modo que abra puertas en el reclutamiento de nuevos consumidores.

Por medio de él queremos influir y persuadir con contenido en redes sociales creando post, historias,
reels, gifs y playeras a través de esto se desarrollard la personalidad de tusha para que pueda conectar
con el grupo objetivo. Por otro lado le da un personalidad a la marca y una linea grafica establecida.
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Hoja 3: Historia de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.

HiSTORIA

Tusha, era un demonio, que se la pasaba molestando en el
inframundo, era el demonio mas curioso y mas divertido
entre todos los demonios.

Tusha era un demonio que admiraba mucho a Xibalba, el
representante de la muerte, pero xilbaba al enterarse que
Tusha era un demonio de mala vibra, a él no le convenia te—
nerlo en el inframundo. Asi que decidié mandario lejos de él,
Ya en el mundo de los mortales.
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Hoja 4: La construccion de la mascota en diferentes perspectivas. Tamafo 792 x 612 px.

DE ESPALDA




Hoja 5: Expresiones de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.
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eXPRESIONES:
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Hoja 6: Expresiones de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.

EXPRESIONES

\ ﬂ .wh J o
D - y ! &W..,Aww




Hoja 7: Colores establecidos de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.
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1wl L _

DEFiNiCioN DE (o]og:

#070406 #FFFFFF #E52521 #UCHYA

R: 5 R: 255 R: 229 R: 76

G: 5 G: 255 G: 32 G: 23

B: 6 B: 255 B: 33 B: 24
Opacidad:

40%
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Hoja 8: Mockup de cémo se veria el disefio plasmado en una camisa de la parte frontal. Tamafio

792 X 612 px.
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Hoja 9: Mockup de cémo se veria el disefio plasmado en una camisa de la parte trasera. Tamafio

792 X 612 px.
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Hoja 10: Piezas gréficas para redes sociales, junto con una explicacion de su utilizacion. Tamafio

792 X 612 px.

xd 0801
xd 0801

Instagram Facebook

Postear una a dos veces por semana, para que el grupo objetivo se
valla identificando, por medio de las publicaciones las personas
que compartan la imagen regalar el envio a su adomicilio.




Hojall:

Mockup de como se verian en sus redes sociales. Tamafio 792 x 612 px.
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INDEPENDEN(A

&ty

e

' Like () Comment /> Share




Hoja 12: Mockup de la portada de Facebook. Tamarfio 792 x 612 px.
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Hoja 13: Mockup de Facebook e Instagram de las publicaciones del producto. Tamario 792 x 612

PX.




Capitulo VIII

Validacion técnica
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Capitulo VI11: Validacion técnica

Al finalizar la propuesta preliminar de creacion de mascota y su aplicacion en materiales
impresos Yy digitales para identificar las camisetas que vende la empresa Sut’z en el mercado
guatemalteco, se dard inicio al proceso de validacion técnica, mostrando el proyecto a clientes,
expertos y grupo objetivo. El instrumento de validacion sera la encuesta personal, en ellas se

crearan preguntas cerradas y calificacion basada en la escala de Likert.

Las encuestas se realizaran de dos maneras: de forma virtual a través de Google Forms

para clientes y grupo objetivo, e impresas para expertos.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y cualitativo. EI primero servira para cuantificar los resultados de la encuesta
aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de

percepcion de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al cliente,
a namero 27 numero de personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a cinco 5 expertos en

el area de comunicacion y disefio.
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8.1 Poblacién y muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 27 personas divididas en tres grupos:

e Cliente: Carlos Alberto Son Velasquez — Licenciado Disefio y publicidad.
e Expertos: Licenciada Ana Gabriela Cabrera Conde.

e Licenciado Carlos Franco.

e Licenciado Rolando Barahona Cifuentes.

e Lic. Samuel David Chajon Quifiones.

Lic. Evie Paulina Stewart de Ledn.

Grupo objetivo: comprendido por hombres, de 23 a 33 afios de edad, con gustos marcados, que
se destaca por lo alternativo y bohemio; siempre buscan la manera de no verse mal y aprecian
llevar con ellos algo representativo de su lugar de origen.
8.2 Método e instrumentos

La herramienta que se usara es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de
la encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicosométrica usada cominmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los
que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracién, pregunta o item y
posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce
datos descriptivos.

Asi mismo se hard uso de preguntas dicotdmicas en las que el encuestado responderd “si”

0 “no”, segun considere.



8.2.1. Modelo de la encuesta

Género F

Edad

M

(Gt

NIVERSIDAD

La Revolucién en la Educacién

Experto
Cliente

Grupo Objetivo
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Facultad de Ciencias de la Comunicacion
-FACOM-
Licenciatura en Comunicacion y Disefio

Proyecto de graduacion

Nombre

Profesion

Puesto

Encuesta de Validacion del proyecto de:

Creacion de mascota y su aplicacion en materiales impresos y digitales para identificar las

camisetas que vende la empresa —Sut’z- en el mercado guatemalteco.

Antecedentes:

La empresa Sut'z fue creada el afio 2019 por Carlos son, y actualmente se dedica

principalmente a la venta de camisetas con temética de calaveras y temas chapines.

Al visitar la organizacion empresa Sut’z observar que no cuenta con una mascota que sea

aplicada en materiales impresos y digitales para identificar las camisetas que vende en el

mercado guatemalteco.

Por lo que se ha planteado el objetivo de Crear una mascota y aplicarla en materiales

impresos y digitales para identificar las camisetas que vende la empresa —Sut’z- en el mercado.
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Instrucciones:

Con base a lo anterior, observe la propuesta de preliminar y segun su criterio conteste las

siguientes preguntas de validacion, colocando una “X” en los espacios en blanco.

Parte Obijetiva:

1. ¢Considera usted necesario tener una mascota y aplicarla en materiales impresos y

digitales para identificar las camisetas que vende la empresa Sut’z en el mercado?

S NO

2. ¢Considera importante recopilar toda la informacidn necesaria de la empresa Sut’z y su
linea de camisas para tener la fuente de inspiracion en la creacion de la mascota?

S NO

3. ¢Considera adecuado investigar referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la

creacion de las mascotas para construir del proyecto para la empresa Sut’z?

Sl NO
4. ;Considera necesario crear un manual de uso de mascota para guiar la utilizacién del
mismo?
Sl NO

Parte Semiolégica:

5. ¢Como considera el estilo de ilustracion utilizado en el personaje para la empresa Sut"z?
Muy atractivo Poco atractivo_ Nada atractivo____

6. Cuando escucha el nombre tusha lo asocia con:
Mala suerte_ Buena suerte Demonio

7. ¢Cree usted que la mascota propuesta mantiene una misma linea grafica con el isologo?

Siseidentifica __ Seidentificamuy poco __ Noseidentificanada
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Parte Operativa:

8. ¢Considera que la tipografia utilizada en el disefio es legible?
Muy legible Poco legible Nada legible

9. Considera usted que el mensaje de la mascota propuesta realizada para la empresa Sut’z
son:
Muy adecuado Poco adecuado Nada adecuado

10. Segun su criterio ¢El tamafio 792 px x 612 px de la propuesta es ideal para ser publicada
en redes sociales y material impreso?

Sl NO

De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. Si en
caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el siguiente

espacio:
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8.3. Resultados e interpretacion de resultados

Parte Objetiva:

1. ¢Considera usted necesario tener una mascota y aplicarla en materiales impresos y digitales

para identificar las camisetas que vende la empresa Sut’z en el mercado?

Interpretacion. El 86.2% de los encuestados indicaron que es necesario tener una mascota
y aplicarla en materiales impresos y digitales mientras un 13.8% de la poblacion no lo

considera importante.
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2. ¢Considera importante recopilar toda la informacion necesaria de la empresa Sut’z y su

linea de camisas para tener la fuente de inspiracion en la creacion de la mascota?

Interpretacion. ElI 96.6% de los encuestados indicaron que consideran importante
recopilar informacion de la empresa Sut’z y su linea de camisas para tener fuente de

inspiracion mientras un 3.4% de la poblacién no lo considera importante.
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3. ¢Considera adecuado investigar referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la

creacion de las mascotas para construir del proyecto para la empresa Sut’z?

Interpretacion. EI 100% de los encuestados indicaron que consideran adecuado investigar
referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la creacion de las mascotas para

construir del proyecto para la empresa Sut’z.
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4. ;Considera necesario crear un manual de uso de mascota para guiar la utilizacion del

mismo?

Interpretacion. El 96.6% de los encuestados indicaron que consideran necesario crear un
manual de uso de mascota para guiar la utilizacion del mismo mientras 3.4% de la

poblacién no lo considera importante.
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Parte Semioldgica:

5. ¢Como considera el estilo de ilustracion utilizado en el personaje para la empresa Sutz?

1

Muy atractivo

Poco atractivo

Nada atractivo

Interpretacion. EI 89.5% de los encuestados indicaron que les parece atractivo el estilo de

ilustracién, mientras un 10.8% de la poblacién lo considera poco atractivo.
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6. Cuando escucha el nombre tusha lo asocia con:

2

Mala suerte

Buena suerte

Demonio

Interpretacion. El 69.5% de los encuestados indicaron que asocia el nombre con mala
suerte, el 13.5% lo asocia con buena suerte mientras el 17% restante a la poblacion lo

asocia con demonio.
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7. ¢Cree usted que la mascota propuesta mantiene una misma linea grafica con el isologo?

3

Si se identifica

Se identifica un poco

No se identifica nada

Interpretacion. El 95% de los encuestados indicaron que, si se identifica con la linea

grafica, el 5% lo identifica un poco.
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Parte Operativa:

8. ¢Considera que la tipografia utilizada en el disefio es legible?

1

Muy legible

Poco legible

Nada legible

Interpretacion. EI 79.5% de los encuestados indicaron que les parece muy legible el disefio

de la tipografia, mientras un 24.1% de la poblacion lo considera poco legible.
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9. Considera usted que el mensaje de la mascota propuesta realizada para la empresa Sut’z

son:

2

Muy adecuado

Poco adecuado

Nada adecudo

Interpretacion. EI 85.5% de los encuestados indicaron que les parece muy adecuado el
mensaje de la mascota propuesta para la empresa Su“tz, mientras un 10% de la poblacion

lo considera poco adecuado y un 4.5% de la poblacién no le aparece adecuado.
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10. Segun su criterio ¢El tamafio 792 px x 612 px de la propuesta es ideal para ser publicada

en redes sociales y material impreso?

Interpretacion. EI 85.5% de los encuestados indicaron que consideran el tamafio 792 px x
612 px de la propuesta ideal para ser publicada en redes sociales y material impreso

mientras el 14.5% de la poblacién no lo considera adecuado.
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8.4. Cambios en base a los resultados

8.4.1Hojal

Antes:

HiSTORIA

Tusha, era un demonio, que se la pasaba molestando en el
inframundo, era el demonio mas curioso y mas divertido
entre todos los demonios.

Tusha era un demonio que admiraba mucho a Xibalba, el
representante de la muerte, pero xilbaba al enterarse que
Tusha era un demonio de mala vibra, a él no le convenia te—
nerlo en el inframundo. Asi que decidié mandario lejos de él,
Ya en el mundo de los mortales.
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Después:

HiSTORIA

Tusha, era un demonio, que se la pasaba molestando en
el inframundo, era el demonio mas curioso y mas diverti-
do entre todos los demonios.

Tusha era un demonio que admiraba mucho a Xibalba, el
representante de la muerte, pero xilbaba al enterarse
que Tusha era un demonio de mala vibra, a él no le con-
venia tenerlo en el inframundo. Asi que decidié mandarlo
lejos de él, Ya en el mundo de los mortales.

Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determiné cambiar la tipografia, por una mas

legible y mejorar su presencia.



8.4.2 Hoja 2

70

Antes:

Wl 1 _

DEFiNiCioN DE (alof:

#070406 #FFFFFF #E52521 #UYCYYA

R: 5 R: 255 R: 229 R: 26

G:5 G: 255 G: 37 G: 23

B: 6 B: 255 B: 33 B: 72U
Opacidad:

40%
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Después:

DEFiNiCioN DE (alof:

#070406 #FFFFFF #E52521 #4C494A
R: 5 R: 255 R: 229 R: 76
G:5 G: 255 G: 37 G:73
B: 6 B: 255 B: 33 B: 74
Opacidad:
40%

Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determin6 cambiar las ilustraciones anteriores,

por otras ilustraciones donde esté presente la cara de la mascota con los colores establecidos,

también se cambid la tipografia, por una mas legible.
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8.4.3 Hoja 3

Antes:

MAS(oTA DE WIARCA:

Se creo un personaje que genere afinidad y que cree fans que esten dispuestos a comprar lo que se les
ofrezca. Una de las ventajas de crear a tusha es que se podra estrechar relacién con los consumidores
y transmitirles de manera sencilla y claro el mensaje. Queremos que nuestros clientes potenciales
tambien puedan ser nuestros clientes ideales, por medio del personaje.

El personaje de una marca, humaniza y le da sentido; le proporciona atributos psicolégicos y emociona-
les, ya que por si mismo un producto no la tiene. Por esta razén, inicialmente se realizé la creacién de un
personaje para la marca Sut’z, por medio del personaje, buscamos orientar al consumo y buscar la fide-
lidad, de modo que abra puertas en el reclutamiento de nuevos consumidores.

Por medio de él queremos influir y persuadir con contenido en redes sociales creando post, historias,
reels, gifs y playeras a través de esto se desarrollard la personalidad de tusha para que pueda conectar
con el grupo objetivo. Por otro lado le da un personalidad a la marca y una linea grafica establecida.
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Después:

MAS(oTA DE WIARCA:

Se creo un mascota que genere afinidad y que cree fans que esten dispuestos a comprar lo que se
les ofrezca. Una de las ventajas de crear a tusha es que se podra estrechar relacién con los consu-
midores y transmitirles de manera sencilla y claro el mensaje. Queremos que nuestros clientes
potenciales tambien puedan ser nuestros clientes ideales, por medio de la mascota.

La mascota de una marca, humaniza y le da sentido; le proporciona atributos psicolégicos y emo-
cionales, ya que por si mismo un producto no la tiene. Por esta razon, inicialmente se realizo6 la
creacion de una mascota para la marca Sut'z, por medio del personaje, buscamos orientar al con-
sumo y buscar la fidelidad, de modo que abra puertas en el reclutamiento de nuevos consumido-
res.

Por medio de él queremos influir y persuadir con contenido en redes sociales creando post, histo-
rias, reels, gifs y playeras a través de esto se desarrollara la personalidad de tusha para que pueda
conectar con el grupo objetivo. Por otro lado le da un personalidad a la marca y una linea grafica
establecida.

Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determiné cambiar la tipografia, por una mas

legible y mejorar su presencia. Por otro lado, haciendo cambios en la descripcion.
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8.4.4 Hoja 4

Antes:

xd 0801
xd 0801

Instagram Facebook

Postear una a dos veces por semana, para que el grupo objetivo se
valla identificando, por medio de las publicaciones las personas
que compartan la imagen regalar el envio a su adomicilio.
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Después:

xd 0801
xd 0801

INDEPENDENCA

ACE
&9

Facebook

Instagram

Postear una a dos veces por semana, para que el grupo objetivo se
valla identificando, por medio de las publicaciones las personas
que compartan la imagen regalar el envio a su adomicilio.

Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determiné cambiar la tipografia, por una mas

legible y mejorar su presencia.



8.4.5Hoja 5

Antes:
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Después:
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Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determind eliminar los bocetos y agregar mas

detalle.




8.4.6 Hoja 6

Antes:
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Después:
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EXPRESIONES:

Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determind eliminar los bocetos y agregar unos

pequefios detalles.




8.4.7 Hoja 7

Antes:
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Después:
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EXPRESIONES:

Justificacion: Posterior a la evaluacion, se determind eliminar los bocetos y agregar unos

pequefios detalles.




Capitulo XV

Propuesta grafica final



Capitulo IX Propuesta grafica final

Hoja 1: Portada de manual. Tamafio 792 x 612 px.
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Hoja 2: Mascota de marca. Tamafio 792 x 612 px.

MAS(oTA DE WIARCA:

Se creo un mascota que genere afinidad y que cree fans que esten dispuestos a comprar lo que se
les ofrezca. Una de las ventajas de crear a tusha es que se podra estrechar relacion con los consu-
midores y transmitirles de manera sencilla y claro el mensaje. Queremos que nuestros clientes
potenciales tambien puedan ser nuestros clientes ideales, por medio de la mascota.

La mascota de una marca, humaniza y le da sentido; le proporciona atributos psicolégicos y emo-
cionales, ya que por si mismo un producto no la tiene. Por esta razén, inicialmente se realizo6 la
creacion de una mascota para la marca Sut’z, por medio del personaje, buscamos orientar al con-
sumo y buscar la fidelidad, de modo que abra puertas en el reclutamiento de nuevos consumido-
res.

Por medio de él queremos influir y persuadir con contenido en redes sociales creando post, histo-
rias, reels, gifs y playeras a través de esto se desarrollara la personalidad de tusha para que pueda
conectar con el grupo objetivo. Por otro lado le da un personalidad a la marca y una linea grafica
establecida.




Hoja 3: Historia de mascota. Tamafio 792 x 612 px.
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HiSTORIA

Tusha, era un demonio, que se la pasaba molestando en
el inframundo, era el demonio mas curioso y mas diverti-
do entre todos los demonios.

Tusha era un demonio que admiraba mucho a Xibalba, el
representante de la muerte, pero xilbaba al enterarse
que Tusha era un demonio de mala vibra, a él no le con-
venia tenerlo en el inframundo. Asi que decidié mandarlo
lejos de él, Ya en el mundo de los mortales.




Hoja 4: Posiciones de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.

85

FRONTAL 3/4

DE LADO

DE ESPALDA




Hoja 5: Expresiones de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.
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Hoja 6: Expresiones de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.
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Hoja 7: Definicion de color de la mascota. Tamafio 792 x 612 px.
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DEFiNiCioN DE (o]og:

#070406 #FFFFFF #E52521 #4C494A

R: 5 R: 255 R: 229 R: 76

G:5 G: 255 G: 37 G:73

B: 6 B: 255 B: 33 B: 74
Opacidad:

40%




Hoja 8: Mockup de playera. Tamafio 792 x 612 px.
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Hoja 9: Mockup de playera. Tamafio 792 x 612 px.




Hoja 10: Publicacion para redes sociales. Tamafio 792 x 612 px.
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< : g
INDEPENDENCiA
Facebook

Instagram

Postear una a dos veces por semana, para que el grupo objetivo se
valla identificando, por medio de las publicaciones las personas
que compartan la imagen regalar el envio a su adomicilio.




Hoja 11: Mockups de redes sociales. Tamafio 792 x 612 px.
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Hoja 12:

Mockup de portada de Facebook. Tamafio 792 x 612 px.
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Hoja 13: Mockup de redes sociales. Tamafio 792 x 612 px.
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@Sutz
(5%

NP AN

() Comment £ Share

—=

Presentacion del manual de la mascota

https://www.behance.net/gallery/155725467/Manual-de-mascota-Tusha
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Capitulo X Produccion, Reproduccion y distribucién
Como parte fundamental para el desarrollo de la creacion de mascota y su aplicacion en
materiales impresos y digitales para identificar las camisetas que vende la empresa Sut’z en el
mercado guatemalteco, es necesario implementarlo para que la empresa vea las utilidades

obtenidas a partir del disefio propuesto.

e Plan de costos de elaboracion
e Plan de costos de produccion
e Plan de costos de reproduccién

e Plan de costos de distribucion

10.1. Plan de costos de elaboracion

HORAS EMPLEADAS DESCRIPCION VALOR TOTAL

3 Anélisis de la necesidad de Q40.00 Q120.00
disefio, identificacion de areas
y recopilacion general del

cliente
1 Recopilacion de informacion Q50.00 Q50.00
18 Bocetaje Q35.00 Q360.00

Total de costos de elaboracion Q530.00




10.2. Plan de costos de producciéon

HORAS EMPLEADAS DESCRIPCION VALOR TOTAL
15 Digitalizacion de bocetos Q55.00 Q825.00
5 Propuesta grafica Q380.00 Q1,900.00
5 Realizacion de cambios Q50.00 Q250.00
12 Artes finales Q140.00 Q1,680.00
Total de costos de elaboracion Q4,655.00

10.3. Plan de costos de reproduccién
HoRAS DESCRIPCION VALOR TOTAL
EMPLEADAS
0 Por ser un proyecto totalmente 0 0
digital, no requiere de costos de
produccidn por terceros

Total 0

10.4. Plan de costos de distribucion

El presente proyecto no requiere un costo de distribucion, ya que sera ubicado en las

instalaciones de la empresa.

El presente proyecto tendréa un costo de distribucion de Q3,000.00 por conceptos de

material impreso y digital por 5 dias.

10.5. Margen de utilidad

Se estima para el presente proyecto un promedio de 15% de utilidad sobre los costos.

Margen de utilidad

Q1,020.00
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10.6. Cuadro con resumen general de costos

Detalle Total de costo
Plan de costos de elaboracidn Q530.00
Plan de costos de produccién Q4,655.00
Plan de costos de reproduccion Q0.00
Plan de costos de distribucion Q3,000.00
Subtotal | Q8,185.00
Margen de utilidad 15% Q1,020.00
Subtotal 11 Q9,205.00
IVA 12% Q1,104.60
TOTAL Q10,309.60
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Capitulo XI Conclusiones y recomendaciones
11.1. Conclusiones
11.1.1 Se cre6 una mascota y su aplicacion en materiales impresos y digitales para la
identificacion de las camisetas que vende la empresa Sut’z en el mercado.
11.1.2 Se investigaron, a través del marco teorico las referencias bibliogréaficas y en sitios
web acerca de la creacion de manual de la mascota.
11.1.3 A través de entrevistas con el cliente, se recopil6 la informacion necesaria de la
empresa para la creacion de manual de la mascota
11.1.4 Se cred e ilustrdé una mascota para la identificacion de las camisetas que vende la

empresa Sut’z a través de materiales impresos y digitales.
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11.2. Recomendaciones
11.2.1 Se recomienda a la empresa Sut’z colocar el material digital en sus redes sociales para
reforzar la nueva imagen a través de la mascota.
11.2.2 Se recomienda a la empresa Sut’z promocionar sus camisetas a traves de la mascota.
11.2.3 Se recomienda a la empresa Sut’z, por medio de sus redes sociales, darle seguimiento a
la personalidad de la mascota, asi por medio de él llegar a més clientes fieles.
11.2.4 Se recomienda a la empresa Sut’z generar contenido para sus redes sociales a través del

personaje para el posicionamiento de la marca.
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Capitulo XI1 Conocimiento general

12.1. Demostracién de conocimientos

-~

CONOCIMIENTO
GENERAL

- -
Visualizacion

De gran ayuda para poder bocetar las ideas
con el fin de poder presentar las piezas
graficas

Visvalizar se refiere a desarrollar
mentalmente la imagen de algo abstracto
otorga caracteristicas visibles que no se ve.

- m oo

Psicologia del consumidor

.
Herramienta de gran utilidad que me ayudo al l.
analisis de sus preferencias, patrones de !
compra y costumbres de consumo. 4y
Es importante saber que si bien la psicologia f
del consumidor es una herramienta muy Otil .
para moldear las estrategias de marketing "
que se lanzan a los clientes A
’

e

Disefo y comunicacion

aplica procedimientos y técnicas para
investigar, producir y difundir mensajes
visuales y audiovisuales que sirvan, parte de
esto es disefiar y poder redactar bien un
mensaje que pueda educar y motivar.

Software

Por medio de de ilustrador y Photoshop se
trabajo las ideas plasmadas, con ayuda de
conocimientos adquiridos durante toda la
carrera. Estas herramientas son de gran
utilidad ya que por medio de ellos se le puede
dar vida a un disefio para que sea atractivo.

- - = - --'-'---./\
-~ -~
Tendencias de Diseno
Las tendencias, son una serie de grupos de un
cierto estilo, estilisticos, que el disefio en si va
joptando. Se . = &
evolucion y marcan el estilo de los disefios y
futuras creaciones. Ahi, entra a formar parte el
estilo, como forma de actuar, dando el toque

personal al proyecto en curso.
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Anexo Il: Tablero de tendencias
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Anexo I11: Investigacion de tendencias. Hoja 1. Portada.
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Anexo I11: Investigacion de tendencias. Hoja 2. Resumen.

Resumen

A traves del presente documento se presentaran las tendencias que se emplearan para el
proyecto de graduacion con la empresa Sut’z para la creacion de su mascota para identificar las

camisetas.

Es por lo que gracias a este documento se gener6 una herramienta que describe las distintas
tendencias de disefio que pueden establecer una linea gréfica consistente para generar una

mascota para Sut’z.
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Anexo I11: Investigacion de tendencias. Hoja 3. Introduccion.

Introduccion

Para el proyecto de graduacion efectuado para la creacion de una mascota que pueda
identificar las camisetas de la empresa Sut’z es necesario conocer las tendencias de disefio mas
relevantes y adecuadas para crear la imagen grafica y que posea coherencia con la empresa.

Gracias a la investigacion es posible conocer y concretar cuéles seran las tendencias que son
adecuadas para generar un proyecto, ademas de tomar en cuenta las necesidades del cliente.

La investigacion es una herramienta que favorece el conocimiento y permite unificar las

distintas partes de un proyecto para su éxito.
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Anexo I11: Investigacion de tendencias. Hoja 4. Objetivo.
Objetivo
Objetivo general

Investigar las tendencias mas adecuadas para disefiar el logotipo para normar la imagen de la

empresa de comunicacion Digital media.
Objetivos Especificos

1. Definir el estilo que se empleara para las piezas graficas para la aplicacién de materiales
impresos y digitales.
2. Conocer las paletas de color apropiadas para generar la imagen gréafica y los diversos

materiales de la empresa Sut’z.



111

Anexo I11: Investigacion de tendencias. Hoja 5. Investigacion.

Tendencias

Tendencia: Es un proceso de cambio en los grupos humanos, que da lugar a nuevas necesidades,
deseos, formas de comportamiento, nuevos productos y servicios. Las sociedades a lo largo del
tiempo han tenido la necesidad por manifestar sus caracteristicas, cada individuo elige ciertas
caracteristicas para ser reconocido dentro de un grupo de personas. Las tendencias han llegado a
formar parte fundamental del estudio de las sociedades y de la cultura. Han marcado el uso y
desuso de diferentes productos ya hablese de ropa, utensilios, tecnologia, disefio, los cuales

definen el estilo de una época que distingue cada una de las etapas histéricas. (Salgo E, 2022)

Expresionismo: Mas que un estilo con caracteristicas propias comunes fue un movimiento
heterogéneo, una actitud y una forma de entender el arte que junté a diversos artistas de
tendencias muy diversas y diferente formacion y nivel intelectual. Surgido como reaccion al

impresionismo, frente al naturalismo y el carécter positivista de este movimiento.

El expresionismo suele ser entendido como la deformacion de la realidad para expresar de
forma mas subjetiva la naturaleza y el ser humano, dando primacia a la expresion de los
sentimientos mas que a la descripcion objetiva de la realidad. Entendido de esta forma, el
expresionismo es extrapolable a cualquier época y espacio geografico. (Bricke. El naixement de

I'expressionisme alemany. Museu Nacional d'Art de Catalunya, Barcelona, 2005)

La bauhaus: EI nombre Bauhaus deriva de la unién de las palabras en aleman Bau,
"construccion”, y Haus, "casa"; irbnicamente, a pesar de su nombre y del hecho de que su
fundador fuera arquitecto, la Bauhaus no tuvo un departamento de arquitectura en los primeros

afios de su existencia. La Bauhaus era la consecuencia logica de la inquietud alemana por
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mejorar el disefio dentro de una sociedad industrial que vio sus origenes en el principio del siglo.
Se creia que las formas y los colores basicos representaban un precio industrialmente mas
economico, por lo que las formas del circulo, el cuadrado y el triangulo fueron tomadas como

puntos de partida.

Las caracteristicas del disefio grafico de la Bauhaus estaban claras: impresos sin adornos, la
articulacion y acentuacion de paginas con simbolos distintos o de elementos tipograficos
estacados en color, y la informacion finalmente directa en una combinacién del texto y de la
fotografia, para la cual el nombre “Typofoto” fue creado. La Bauhaus sent6 las bases normativas
y patrones de lo que hoy conocemos como disefio industrial y disefio grafico. (Gropius, Walter.

La nueva arquitectura y La Bauhaus. Editorial Lumen 1966)

llustracion digital: La ilustracion digital implica el uso de herramientas digitales para generar
arte directamente de la mano del artista, a través de una interfaz que traduce ese movimiento en
una pantalla digital. Muchas de estas herramientas implican usar un lapiz para dibujar en un
lienzo digital. Los tipos de herramientas de ilustracion digital incluyen herramientas de gréaficos
de mapa de bits y aplicaciones de graficos vectoriales. Los mapas de bits especifican el color
exacto de cada pixel en un formato lineal y de columna. Los graficos vectoriales se basan en

algoritmos y formulas matematicas para representar una pantalla. (Escuela digital, 2021)



113

Anexo I11: Investigacion de tendencias. Hoja 7. Investigacion.

Autor andreaga

Estilos basados en influencia: Antes de marcar una tendencia de ilustracion, la mayoria de
ilustradores empieza copiando los estilos gréaficos de sus series animadas favoritas. Es mas, la
influencia de una escuela como el manga o el debatido estilo “CalArts” es una base maravillosa
sobre la cual, con los afios, puedes construir algo propio. Precisamente esto estan practicando
muchos artistas, hecho que ha vuelto de este estilo una tendencia en ilustracion. Por ejemplo, la
artista de comic Babs Tarr revolucioné DC aportando su influencia manga a personajes iconicos

como Batgirl. (Crehana. 2022)
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Autor animo

Carlarts: Este estilo de disefio se denomina "animacion de lineas finas", que es mas notable por
los contornos finos que tienen los personajes y objetos animados. Esto contrasta con la
"animacion de lineas gruesas”, que tiene bordes gruesos y en negrita alrededor de los objetos

animados.

La animacion de lineas gruesas se popularizé durante los afios 60 y 70 con dibujos animados
de Hanna-Barbera y similares, luego regreso a finales de los 90 y principios de los 2000. Estos
términos se utilizan para describir estilos artisticos basicos a medida que las tendencias van y
vienen, ya que muchos artistas durante un periodo determinado a menudo influyen en otros.

CalArts han influido en una amplia variedad de obras animadas, como Disney Renaissance,

Pixar Studios. (Enauvix, 2021)

Autor estudio MDHR
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Thudercats Roar

Estilo retro: El término retro ha estado en uso desde la década de 1960 para describir, por un
lado, nuevos artefactos que se refieren conscientemente a modos, motivos, técnicas y materiales
particulares del pasado. Pero, por otro lado, muchas personas usan el término para clasificar los
estilos que se crearon en el pasado. El estilo retro se refiere a cosas nuevas que muestran

caracteristicas del pasado.

A diferencia del historicismo de las generaciones romanticas, es sobre todo el pasado reciente
lo que retro busca recapitular, centrandose en los productos, las modas y los estilos artisticos
producidos desde la Revolucion Industrial, los estilos sucesivos de la modernidad. La palabra
inglesa retro deriva del prefijo latino retro, que significa al revés, o en tiempos pasados. (Hisour,

2021)
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~\| Dowinload from @ nsran
4| Dreamstime.com W s s

Autor animo

Arte retro: El estilo ahora llamado arte retro es un género de arte pop que se desarrollé en las
décadas de 1940 y 1950, en respuesta a la necesidad de graficos llamativos y Ilamativos que
fueran faciles de reproducir en prensas simples disponibles en el momento en los principales
centros. El arte publicitario retro ha experimentado un resurgimiento en popularidad ya que su

estilo se distingue del estilo moderno generado por computadora.

La artista contemporanea Anne Taintor usa el arte publicitario retro como la pieza central de
sus comentarios en curso sobre la mujer moderna. Las caracteristicas de estilo especificas

incluyen disefio de maquinas analdgicas, programas de television antiguos, etc. (Hisour, 2021)
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Autor animo Vexels 8/06/22

Autor andnimo Vexels 21/09/22
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Autor Henry Stein

Disefio grafico vintage: Tiene varios elementos que claramente se perciben como de otra época.
Asi sucede en los colores, el tipo de letra, los fondos de las imagenes, las texturas utilizadas, etc.
Quizé donde mas se utiliza es en los logotipos de empresas, marcas y productos. Los que utilizan
el disefio grafico vintage se caracterizan por tener lineas sencillas y simples, de gran limpieza, y

renunciar a elementos superfluos.

Una de ellas es el estilo retro, que da lugar al disefio grafico vintage, y a esas imagenes tan
atractivas de estilo antiguo y clasico. La mayoria de ellas parecen realizadas en las seis primeras
décadas del siglo XX, o en los afios 70 y 80. Son las décadas con disefios méas reconocibles e

iconicos para el estilo retro. (Agustin Pérez, 2020)
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Arte conceptual: Es integral para cualquier tipo de proyecto audiovisual. Después de todo, es
aqui donde se sientan las bases que ayudan a la creacion de todos los elementos visuales en una
produccidn: desde sus personajes y escenarios hasta escenas cruciales en su historia. Y aunque es
cierto que hay casos donde el resultado final no tiene tanta semejanza con el arte conceptual, sin

duda este proceso influye de manera significativa en el resto de la produccién. (Eduardo, 2019)

Concept art para Kung-Fu Panda (Dreamworks, 2008)
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Concept art para Cenicienta(Disney, 1950)
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Conclusion
Se determin0 en base a la investigacion las tendencias mas adecuadas para el proceso de
elaboracion de la mascota para la empresa Sut’z
La investigacion de tendencias favorece el proceso de creacion de disefio, y mas en este
caso que se determina la linea grafica que favorezca a la imagen de la mascota

Definir detalles como el estilo, los colores y las tendencias a utilizar permite que generar un
estilo grafico congruente con la marca, el cual respete el tipo de mensaje que se pretende dar a

los clientes.
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Referencias

Arte conceptual y disefio en Cuphead recuperado de:

file://IC:/Users/ ALEJANDRA%20SON/Downloads/Documentos%20de%20tendencias.pdf

Disefio grafico vintage, recuperado de: https://www.esdesignbarcelona.com/actualidad/diseno-

grafico/diseno-grafico-vintage-cuales-son-sus-caracteristicas

¢ Qué es el estilo Carlarts? Recuperado de: https://www.enauvix.com/2021/02/que-es-el-estilo-

calarts-cararts-style.html

llustracion digital, recuperado de: https://escueladigital.com.mx/blog/ilustracion-digital-que-es/

Concept art para Cenicienta (Disney, 1950) centro pixels, recuperado de:

https://centropixels.com/orientaciones-para-enfocar-profesionalmente-la-ilustracion-digital-y-el-

concept-art/

Autor Henry Stein, Wendy Biki, recuperado de:

https://bendy.fandom.com/es/wiki/Bendy (caricatura)

Vexels, conjunto de caracteres de dibujo animados retro Halloween, recuperado de:

https://es.vexels.com/vectores/vista-previa/307208/conjunto-de-caracteres-de-dibujos-animados-

retro-de-halloween

Estudio MDHR, la actualizacion de Cuphead, recuperado de:

https://www.wired.com/story/cuphead-dlc-delay/
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Brief

Es un documento escrito que debe contener toda la informacion necesaria para el

desarrollo del proyecto de graduacion. Este instrumento sirve como plataforma para

definir los objetivos de mercado y de comunicacion que requiere la organizacion.

Datos del estudiante

Nombre del estudiante | Alejandra Beatriz Navichoque Son.

No de Carné 19004938

Teléfono 41365026

E-mail 19004938@galileo.edu

Proyecto Creacion de mascota y su aplicacion en materiales impresos
y digitales para identificar las camisetas que vende la
empresa —Sut z- en el mercado guatemalteco.

Datos del cliente

Empresa Sut'z

Nombre del cliente Carlos Alberto Son Velasquez.

Teléfono 41510979

E-mail carlos.sv85@hotmail.com

Antecedentes La empresa Sut'z emplea un modelo de negocios basado en la venta de
productos. Este método permite que los clientes se comprometan con los
términos del vendedor, los mismos aceptan el precio y el pago es lo que
se convierte en ganancia. Los clientes valoran los productos que la
empresa ofrece, en este caso, playeras con estilo bohemio y alternativo.
Les agradan los disefios y el estilo tan caracteristico que maneja la
empresa. La compania es capaz de generar ganancias, pues los precios
que exhiben son ideales tanto para la produccion como para su grupo
objetivo.

Oportunidad Al contar con una mascota y su aplicacion en materiales impresos y

identificada digitales para identificar la marca de camisetas —Sut ‘z-, la empresa
podra posicionarse de una mejor manera en el mercado guatemalteco y
poder llegar a mas clientes. Tendra un mejor manejo en sus redes
sociales y por medio de ellas incrementar sus ventas.

124



Anexo 1V: Brief. Pagina 2.

Datos de la empresa

Mision Proporcionar a los jovenes un aspecto en todo momento para
lucir tnicos y alternativos. Para finalizar, la empresa no
cuenta con un organigrama que muestre la estructura de la
organizacion.

Vision La expectativa futura presenta datos importantes como lo
son su estado en la actualidad, las metas que se han trazado y
los productos o servicios que se desean brindar, estos
podrian ser denominados como fortalezas.

Delimitacion No cuenta con local fisicamente.

geografica

Grupo objetivo El grupo objetivo esta compuesto por hombres de 23 a 33

anos de edad. Con un NSE B+, C+, y contempla las
caracteristicas expresadas en la tabla de NSE Multivex 2018.

Principal beneficio al

El beneficio que da esta empresa es una opcion mas

Grupo Objetivo accesible, sin salid de casa, puede hacer compras online a
precios accesibles, buen servicio con atencion al cliente.

Competencia Su principal competencia Hey Pixie GT, Ancora.

Posicionamiento El posicionamiento que tiene la empresa Sut 'z es bastante

bueno ya que por medio de la red social Facebook es
conocido sin embargo se puede mejorar y posicionar en otras
redes sociales.

Factores de
diferenciacion

Servicio al cliente.
Calidad de producto.
Servicio a domicilio.

Objetivo de mercado

Atraer a clientes leales e identificar a la empresa por medio
de la mascota.

Objetivo de Persuadir, informar.

comunicacion

Mensaje clave a Promocionar, interactuar, posicionar.

comunicar

Estrategia de Establecer un lazo de comunicacion por medio de la mascota
comunicacion en la cual se puedan identificar con la marca y a través de él

encuentren interés en el consumo del producto.

Reto del disenador

Generar una mascota y un manual de identidad con el cual
pueda posicionar y darle mas personalidad a la empresa.

Trascendencia

Al disefiar una mascota, se busca mejorar su contenido para
redes sociales y el posicionamiento de él.

Materiales a realizar

Un manual de mascota.

Presupuesto

Aprox. Q10,000.00 (no incluye impuesto)
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Datos de la imagen grifica

Logotipo

Colores Rojo y celeste.
Tipografia | Steady.

Forma Ovalada.

Fecha: Octubre 2022.
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Anexo V: Validacién

Licenciada Evie Paulina Stewart de Leon.

Q, Buscar enel correo

&«

1y
T

B © m B 0 % m D i 0de9os < >
validacion kecibidos x T e B
Alejandra Beatriz Navichoque Son 7 nov 2022, 10

Hola, espero gue te encuentres bien, podrias ayudarme a validar mi proyecte en forma prefesional por favor. gracias hitps:/idocs.google.com/form:

Evie Paulina Stewart de Ledn Tnov 2022, 12:41 (hace Tdias) ¢y €

parami =

Hola Alejandra, buen dia

Te felicito por tu gran labor y dedicacidn en la elaboracién del personaje y del manual realizado para la marca. Tu encuesta ha sido contestada y al final te he
puesto algunas pequefias recomendaciones que considero fortalecerdn tu trabajo.

Estoy a la orden para cualquier consulta
Te deseo éxitos en todo.

Saludos.

Graciast | | mucHas Gracias. || MIL GRACIAS!

Licenciado Samuel Chajén Quifionez

&

B O m B 0® @ m D 9de903 < >
Validacion (Extema’ Recibidos x a B
Samuel Chajon Quinonez un, 7nov, 21:12 (hace Tdias) ¥ € i
parami

Hola Alsjandra, muchas gracias por tomarme en cuenta, te comento que ya envie mi validacién del proyecto

jExitos!

+502 51191235 | +502 50096799
samueldavidchajon@amail com
samuelchajongt jimdofree com/

Ciudad de Guatemala

Samuel Chajon
Comunicador/Disefiador

o= B &

\Q.Jf

00

z oato~ @ @ m @o~ o
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Licenciado Carlos Franco

Validacion de tesis  #ecibidos O~ I
Alejandra Beatriz Navichoque Son mié, 26 oct, 2143 ¥y
Buenas noches licenciado, espero que aun se acuerde de mi le saluda Alejandra, lic le agradeceria muche gue me ayudara a validar mi proyecto, espero sur..
Carlos Franco jue, 27 oct, 2014
(e ok, con tedo gusto, saludos
o Alejandra Beatriz Navichoque Son <19004938@galilec.edu= jue, 2Toct, 2245y & H
para Carlos +

Muchas gracias licenciado &

(ﬁ Responder) (ﬂ Reenviar)

Licenciado Rolando Barahona Cifuentes

Validacion de tesis Resibidos C a i
Alejandra Beatriz Navichoque Son mié, 26 oct, 2138 vy
Buenas neches licenciado, espero que aun se acuerde de mi le saluda Algjandra, lic le agradeceria mucho que me ayudara a validar mi proyecto, espero sur...
Rolando Barahona Cifuentes & mig, 26 0ct, 2210y & H
parami v

LISTO

Un archivo adjunto- Analizado por Gmail (O &




Anexo V: Validacién

Licenciada Ana Gabriela Cabrera Conde

Validacion de tesis  Recibidos = s a

Alejandra Beatriz Navichogue Son mig, 26 oct, 2:40 ¥y
Buenas noches licenciada, espero que aun se acuerde de mi le saluda Alejandra, lic le agradeceria mucho que me ayudara a validar mi proyecto, espero sur

Ana Gabriela Cabrera Conde jue, 3 nov, 18:46 (hace Ndias) vy
Buenas noches Alejandra, Le comente que ya he finalizado la encuesta de validacién. jExcelente trabajo, siga adelante!

Alejandra Beatriz Navichogue Son <19004938@gzlilec.edu> lun, 7 nov, 11:55 (hace 7 dias) “ H

para Ana -
Muchas gracias licenciada per su amable atencidn, que tenga un feliz dias!! muchas gracias por su comentario

4 N . Y
|\ “ Respoﬂder ’| I\ r* Reenviar ,.I
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