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Resumen
A través del acercamiento con la empresa textil Creatura se identifico que la empresa
Creatura no cuenta con el disefio de un logotipo para identificarla en el mercado de la
industria indumentaria y presentar los productos a clientes reales y potenciales, comprendidos

entre los 15 a 25 anos de edad.

El enfoque de la investigacion es mixto porque se utilizé el método cualitativo y el
método cuantitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo

evalua el nivel de percepcion y utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplico a un promedio de 20 personas entre grupo

objetivo, cliente, y expertos en comunicacion y diseno.

El principal hallazgo, entre otros, es que se acredita a la investigacion previa realizada
la capacidad a la que se pudo desarrollar el proyecto y la creacion del logotipo para
fundamentar y razonar el disenio del mismo y sus aplicaciones. Se recomendo que la empresa
pueda invertir en la creacion de un manual de identidad completo para seguir desarrollando la

imagen e identidad de la marca, tanto desde un nivel de disefio como un nivel administrativo.
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Capitulo I: Introduccion

Este trabajo se realizara con la finalidad de poder brindar una solucion creativa y
practica para la empresa “Creatura” que se presenta por primera vez a sus clientes por medios
digitales y desea un logotipo que pueda ayudar a identificarla, diferenciarla y posicionarla
ante sus competidores del mercado textil de Guatemala.

Se desarrollara el tema de Disefio de un logotipo que identifique a la empresa textil
“Crea-tura” en la industria textil para jovenes comprendidos entre las edades 15 a 25 afios de
la Ciudad de Guatemala a través de métodos cuantitativos y cualitativos por igual, asi como
una investigacion del mercado, grupo objetivo y tendencias de disefio que se puedan aplicar
al proyecto.

La realizacion de este trabajo conllevara, como se ha indicado anteriormente, una
investigacion que mas ampliamente se pude definir como un marco teérico que involucrara el
desarrollo de temas de comunicacion y disefio, ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias.
De igual manera se realizard una validacion técnica al grupo objetivo, cliente y profesionales
que nos permitid obtener de manera mas objetiva resultados medibles y reales para la mejora
del proyecto.

En conclusion, se podra afirmar que si posible disenar un logotipo para presentar a los
clientes reales y potenciales los productos de la empresa textil “Creatura”. Y probar si los
aportes brindados por el cliente, grupo objetivo y especialmente a los expertos ayudarén a

mejorar el proyecto y fundamentarlo.
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Capitulo II: Problematica

La empresa textil “Creatura” vendera sus productos de indumentaria a través de redes
sociales para alcanzar a sus clientes reales y potenciales. Sin embargo, no cuenta con un
logotipo que permita identificar la marca y diferenciarla en el mercado antes que esta sea
lanzada para la venta.

Por eso se propone el disefio de un logotipo y una identidad corporativa que la
empresa pueda utilizar en medios digitales y fisicos e identificar sus prendas.

2.1 Contexto

Creatura es una marca de ropa juvenil que nacié del deseo de reducir el impacto
medioambiental de la industria de la moda, y el afdn de brindar una segunda oportunidad a
telas sobrantes que no han sido utilizadas o compradas por afios que se encuentran en
bodegas textiles en Guatemala.

Sin embargo, la empresa sabe que no estan vendiendo productos de moda o que
generalmente serian considerados como los mas atractivos del mercado. Pero reconocen que
con el disefio y la comunicacion correcta cualquier producto puede ser aceptado por el
cliente.

Es por eso que la empresa conceptualizd una estrategia de ventas que haria mas facil
la comprension de su concepto y es que desean que cada tela, en vez de ser “vendida”, pueda
ser “adoptada” por los clientes por medio de un personaje que identifique a la tela.

Lo que la empresa requiri6 es que se disefie un logotipo e imagen corporativa que
pueda diferenciar a la empresa y, al mismo tiempo, que comunique de manera correcta el

concepto de venta al cliente.



2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio
La empresa Creatura no cuenta con el disefio de un logotipo para identificarla en el
mercado de la industria indumentaria y presentar los productos a clientes reales y potenciales,
comprendidos entre los 15 a 25 afios de edad.
2.3 Justificacion
Para sustentar las razones por las que se considerd 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. Segun el Instituto Nacional de Estadistica INE Consulta del Censo
de Poblacion y Vivienda de 2018, la Republica de Guatemala cuenta con 14,901,286
millones de habitantes, donde el 7, 223, 096 o bien el 48.5% son hombres y el 51.5%
oel, 7, 678, 190 son mujeres. En la Ciudad de Guatemala residen 923,392 habitantes,
de los cuales el 24% esta conformado por nuestro grupo objetivo (224, 788 hombres y
mujeres de 15 a 25 afios al 2022.)

El sector textil-confeccion tiene dos subsectores productivos: uno enfocado al
mercado nacional conformado por empresas pequefias y medianas de confeccion
enfocadas en el consumidor nacional; y el otro subsector esta enfocado en el mercado
de exportacion que esta compuesto por empresas de capital guatemalteco, de capital
extranjero y maquilas de propiedad nacional o extranjero.

Para Guatemala, el sector textil y de confeccion de vestuario significo el
17.2% de las exportaciones totales para el 2009 y el 17.4% a octubre 2010. Seglin
estadisticas del Banco de Guatemala a octubre 2010, las exportaciones de articulos de

vestuario ascendieron a US$1,015.1 millones.



Actualmente, la empresa Creatura tiene cero clientes reales y espera en el
periodo de nueve meses poder aumentar sus ventas teniendo una cantidad de
alrededor 300 clientes por temporada, teniendo en cuenta que se venderan tres
colecciones por afio en los proximos tres meses.

Otros datos relevantes a la magnitud son sobre redes sociales, ya que sera el
medio por el cual se realizaran las ventas, la empresa “We Are Social” en
colaboracion con “Hootsuite” investigaron un reporte que contiene los datos moviles,
datos de internet y redes sociales para Guatemala a enero de 2021.

Segun We Are social hay 9.30 millones de usuarios en redes sociales en
Guatemala, siendo la mas usada Facebook (2,740 millones) luego de Youtube (2,291

millones) seguido de Whatsapp (1,300 millones) y luego Instagram (1,221 millones).




2.3.2 Vulnerabilidad. El hecho que la empresa Creatura no cuente con un logotipo
que lo identifique puede causar que los clientes no lo puedan diferenciar de otras
marcas que hacen productos similares dentro del mercado y que no pueda transmitir
correctamente su mensaje de venta.

La falta de una imagen corporativa que identifique a la empresa puede
perjudicar las ventas y hacer que pierdan clientes reales y potenciales. De igual
manera, es importante que una empresa al salir al mercado pueda empatizar con el
cliente por medio de su imagen y que esta represente sus valores, su concepto y sus
ideas.

2.3.3 Trascendencia. El proyecto permitira que la empresa Creatura pueda tener una
identidad corporativa que pueda representar en sus productos, etiquetas, empaques y
redes sociales. Al mismo tiempo serd la via que llevara a la empresa de no ser
conocida a poder alcanzar sus objetivos por medio de la comunicacion y disefio.

Las ventas por medios digitales requieren de una comunicacion visual fuerte
que pueda no solo llamar la atencion del cliente sino ir acompafiado de un “call to
action” que asegure la venta ya que no hay vendedores fisicos haciendo la
comunicacion persuasiva.

2.3.4 Factibilidad. La empresa Creatura cuenta con los recursos (humanos,
organizacionales, econémicos y tecnologicos) que hacen posible y realizable el
proyecto, asi como la informacion administrativa, acceso a sus productos para poder
hacer prototipos, constante comunicacion por medio de correos electronicos y
mensajes, asi como también la oportunidad de ser parte de procesos clave de la

empresa para conocer mas sobre ella y su manera de operar.



2.3.4.1 Recursos Humanos. La organizacion cuenta con el capital humano adecuado
que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el
manejo de las funciones que se desempefian dentro de la organizacion. Asi como
también cuentan con una costurera, una modista, el servicio de una maquila, un
mensajero, dos disefiadoras y dos vendedoras.
2.3.4.1 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la organizacion autorizan al
personal para que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la
empresa para llevar a cabo este proyecto, asi como la informacién necesaria para
completar el proyecto y conocer mas sobre la personalidad de marca.
2.3.4.1 Recursos Economicos. La organizacion actualmente tiene los recursos
necesarios, que posibilita la realizacion de este proyecto.
2.3.4.1 Recursos Tecnologicos. El estudiante posee el equipo y las herramientas
indispensables para elaborar y producir el resultado del proyecto de graduacion.
Este equipo incluye:

- Computadora Macbook Pro

- Software:

Adobe Photoshop 2021

Adobe Illustrator 2021

Cémara fotografica Sony

Luces y Flashes para sesion fotografica
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Capitulo III - Objetivos del disefio
3.1 El objetivo general
Disenar un logotipo para identificar a la empresa textil “Creatura” en la industria de la
indumentaria, que confecciona prendas de vestir para clientes reales y potenciales,
comprendidos entre 15 a 25 afos de edad de la ciudad de Guatemala.
3.2 Los objetivos especificos
3.2.1 Recopilar informacion acerca de la marca y prendas de vestir, para fundamentar
una identidad visual que represente a través de un logotipo a la empresa en el grupo
objetivo comprendido entre 15 a 25 afios de edad de la ciudad de Guatemala.
3.2.2 Investigar acerca de tendencias de diseno, ilustraciones, tipografias y colores
para complementar el disefio del logotipo.
3.2.3 Diagramar y disefiar contenido grafico para publicacion y promocion de la

empresa “Creatura” en redes sociales.
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Capitulo I'V: Marco de Referencia

4.1 Informacion general del cliente

Nombre del cliente: Creatura, S.A

Direccion: Local 302 A, 15 calle 20-37 zona 15, Vista Hermosa II1 01015 Guatemala,

Guatemala

Correo electronico: creaturalabs@gmail.com

Numero telefonico: +502 4219 3681

4.2 Antecedentes
Creatura fue creada con el proposito de brindar al mercado algo diferente, joven y que
cumpliera un propdsito ambiental. Es por eso, que la empresa se enfoca en crear prendas de
vestir a partir de retazos textiles sobrantes de la mejor calidad y busca darle una experiencia
emocional a sus clientes por medio del proceso de venta.
4.2.1 Competencia.
- Kai Harbor
- Teddy Fresh
- Inusual
4.3 Oportunidad identificada
La empresa “Creatura” no cuenta con un disefio de logotipo que puedan usar para
identificar su marca y diferenciarse en el mercado, por lo que necesitan la asistencia del
estudiante para hacer sus ideas realidad y utilizar su logotipo en empaques, etiquetas, pagina

web, redes sociales y demas materiales digitales e impresos.



4.4 Mision

Creatura es una empresa textil que busca crear experiencias con sus clientes a través
de sus piezas de ropa Unicas y asi invitar a jovenes de 15 a 25 afios a formar parte de una
comunidad de talentos, personalidades y caracteristicas diferentes.
4.5 Visién

Creatura busca crear una comunidad inclusiva, donde todos tengan una oportunidad
de mostrar quienes son y de donde vienen empezando por como visten.
4.6 Datos especificos

4.6.1 Delimitacion Geografica: Guatemala, Guatemala.

4.6.2 Grupo Objetivo: Jovenes de 15 a 25 afios de la Ciudad de Guatemala que
buscan expresarse a través de su vestuario.

4.6.3 Beneficio al grupo objetivo: Brindar una experiencia intima y especial al

comprar su pieza, que puedan captar el mensaje emocional que la marca quiere transmitir.
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Fortalezas

Oportunidades

Producto diferenciado, nada como el
en el mercado guatemalteco.

La empresa brinda una experiencia
diferente y permite que el
consumidor compre mas que solo
una playera.

La empresa esta economicamente
preparada para un restock y crear
mas colecciones.

Cada dia las personas, especialmente
los jovenes, se inclinan mas por
empresas que tienen enfoques
ambientales.

Las redes sociales permiten ahorrar
costos de local, luz, personal, entre
otros factores,

Las ventas en linea tienen mas
atencion en el ultimo afo y facilitan
el alcance directo al consumidor.

Debilidades

Amenazas

Creatura puede preparar mejor su
pagina web y redes sociales con
contenido de valor.

La empresa debe encontrar
empaques que sean sostenibles y
beneficiosos para el ambiente.

La empresa Creatura no tiene
experiencia vendiendo por medio de
medios digitales.

La empresa se lanzard en medio de la
crisis del coronavirus (COVID-19)
donde hay factores econdmicos y
sociales negativos.

El mercado digital esta saturado de
empresas y publicidad cada dia.

Los clientes se pueden aburrir de
seguir cuentas que no aparten
beneficios mas alld de una venta.
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Capitulo V - Definicion del grupo objetivo
El proyecto esta enfocado en crear un logotipo para la empresa textil Creatura para los
clientes reales y potenciales que incluyen jovenes de 15 a 25 afios de la ciudad de Guatemala
para que puedan reconocer la empresa y distinguirla de sus competidores.
5.1 Perfil geografico
Ciudad de Guatemala, Municipio de Guatemala, Departamento de Guatemala.
a) La ciudad de Guatemala tiene un area de 220 km cuadrados y una densidad de 5,264
habitantes por km2
b) El municipio de Guatemala un area de 996 kildmetros cuadrados y su densidad
poblacional es de 4722,76 hab/km?
c) La Republica de Guatemala tiene un area de 108,889 kilémetros cuadrados y una
densidad poblacional de 129 hab./km?
5.2 Perfil demografico

Perfil Demografico del grupo objetivo de la empresa Creatura

Categoria Descripcion
Género Hombres: 114,293 y Mujeres: 112,651
Edad de 15 a 25 afios de edad

Educacion | Colegios privados y carreras universitarias en universidades privadas

Estatus Estatus objetivo: por reconocimiento social
Social
Nivel Socio- Nivel By C1
economico Ingresos Q.61,200.00 Q.25,600.00
Educacion Superior, licenciatura, maestria, | Superior, licenciatura
padres doctorado
Educacion Hijos menores en colegios Hijos menores en
hijos privados caros, mayores en U colegios privados
local privada, postgrado caros, mayores en U
extranjero privadas, postgrado
extranjero con beca




Perfil Demografico del grupo objetivo de la empresa Creatura
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Desempeiio Propietario, director, profesional | Ejecutivo medio,
exitoso comerciante, vendedor
Vivienda Casa/Departamento de lujo, en Casa/apartamento
propiedad rentado o financiado
Otras Finca, casas de descanso en lagos, | Terrenos en
propiedades mar, Antigua Condominios cerca
Personal de Personal de planta, en el hogar, Por dia
servicio limpieza, cocina, jardin,
seguridad
Servicios 2-3 cuotas, cuentas monetarias y 1-2 cuotas, cuentas
financieros de ahorro, plazo fijo, seguros y monetarias y de
cifras en US$ ahorro, plazo fijo,
seguros
Posesiones Autos de 2-3 aiios asegurados Autos compactos de 3-
contra todo riesgo, 4x4, van, moto | 5 afos, asegurados por
financiera
Bienes de 2 teléfonos minimo, TV satelital, 1 teléfono. 1-2
comodidad internet de alta velocidad, 2 celulares, cable,
equipos de audio, 3TV, maquina | internet, equipo de
de lavar y secar platos y ropa, audio, mas de 2 TV,
computadora, internet, portén maquina de lavar ropa,
eléctrico, todos los computadoras,
electrodomésticos electrodomésticos
basicos
Diversion Clubes privados, vacaciones en el | Cine, Centros
interior o exterior comerciales, parques
tematicos, locales

5.3 Perfil psicografico

El grupo objetivo valora marcas responsables con el medio ambiente y sus
trabajadores, empresas que puedan representar algo mas alld de una compra. También tiene
como valor la honestidad, la creatividad y el respeto.

La personalidad del grupo objetivo es divertida, creativa, dispuesta a marcar la
diferencia sin importar lo que otros piensen y esta constantemente buscando algo que le de

apoyo emocional o sentimiento de pertenencia. Es alguien que esta dispuesto a ser fiel a una




13

marca, pero esta marca debe tener un valor agregado a sus productos, puede ser de caracter

ambiental, social o econdmico ya que el grupo objetivo tiene su prioridad en estos temas.
Esté interesado en el arte, en peliculas, en tendencias de redes sociales y qué es lo

ultimo en cuanto a moda o estilo. También le interesa hacer actividades al aire libre, tener

aventuras que lo saquen de su zona de confort y estar rodeado de amigos constantemente.

5.4 Perfil conductual

Para el consumidor el producto es nuevo y diferente, lo que mas le llama la atencion
es que no hay otro como ¢l en el mercado guatemalteco. Sin embargo, le causa intriga como
funciona, el precio, los disefios y si es tan bueno como promete ser. El consumidor entiende
que al comprar de Creatura esta haciendo mucho mas que comprando una prenda y quiza al
principio no le queda claro como estd “adoptando” una prenda, pero esta dispuesto a
aprender.

El consumidor al principio esta intrigado, luego esté interesado en los beneficios y lo
trendy de las piezas, después puede pensar en comprar, pero lo detiene el no saber como

combinar las prendas.



Capitulo V1.




14

Capitulo VI: Marco Tedrico

6.1 Conceptos fundamentales
6.1.1 Industria Textil. Es el sector de la industria que se dedica a producir fibras,
telas, hilos y productos variados que se relacionan con la ropa y vestimenta, asi como
la fabricacion de piezas de vestir (Textil, 2020). La crisis del COVID-19 afect6 a la
industria de la moda de una manera enorme ya que el desplome global de las ventas
fue del 30% segun el periddico El Pais, y aparte eso cambid la manera en la que las
empresas del sector trabajaran de ahora en adelante.

Algunos cambios incluyen: Produccion mas cercana, suministros mas
flexibles, colecciones mas cortas, basicas y duraderas que se sujeten mas a la
sostenibilidad que a las temporadas. (Warshaw, 2015)

6.1.2 Sostenibilidad. Uno de los temas relevantes para la humanidad en el desarrollo
de la sociedad en sus aspectos ambientales, econdémicos y sociales, esta relacionado
con la sustentabilidad. La sustentabilidad tiene que ver con lo limitado y finito del
planeta y sus recursos, el crecimiento de la poblacion, con la produccion limpia y la
contaminacion.

6.1.3 Ventas en linea. El internet se ha convertido en una herramienta comercial de
gran valor para empresas de menor dimension y pequeios distribuidores ya que
permite reducir los costes de un establecimiento comercial convencional.

La ausencia de establecimientos fisicos permite operar con costes menores,
pero otro de sus grandes beneficios es que a los clientes se les presentan grandes
beneficios y conveniencias, completa informacion sobre productos y nulas

constricciones fisicas y temporales que afecten a la decision de compra.
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Definicion de comunicacion. La comunicacion es una necesidad del ser
humano, ya que sin esta nadie seria capaz de comprender todo lo que le rodea, es una
actividad esencial para la vida cotidiana. Se entiende por comunicacion al proceso
interrelacional entre dos o mas personas, en los cuales existe siempre un receptor y un
emisor, los cuales cumplen funciones muy importantes.

Los principales elementos de la comunicacion son: emisor, receptor y codigo.
Pero existen mas factores que lo conforman tales como: mensaje, canal de
comunicacion, ruido, retroalimentacion y contexto.
6.2.1.2 Emisor. Es el emisor el elemento en el que se crea el mensaje, o bien la fuente
del mensaje (Castro, 2006, pag. 19).
6.2.1.3 Receptor: Es quien recibe la informacion, o bien el mensaje, y al mismo
tiempo puede ser el emisor.
6.2.1.4 Canal. Es el medio por el cual los mensajes se transmiten a otra persona.
(Collado, 2002)
6.2.1.5 Mensaje. Segiin Helena Beristdin, un mensaje es; “una cadena finita de
sefales producidas, mediante reglas precisas de combinacion, a partir de un cdédigo
dado.” (Beristain, 1995)
6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.
6.2.2.1 Definicion de diserio grdfico. El diseno gréafico es una actividad en la cual su
principal objetivo es satisfacer las necesidades para una buena comunicacion visual,
ya que une tanto textos como imagenes y las organiza, de tal modo que al ver la
composicion sea agradable a la vista y los elementos funcionen entre si. Mayormente

estas composiciones son realizadas por medios industriales, para comunicar algo en



especifico, y va dirigido a un determinado publico, esto se hace con el fin de
conseguir objetivos y metas especificas.

6.2.2.2 Diseniador Gridfico Los disefiadores graficos son los encargados de crear
composiciones que sirvan como soporte visual, son los encargados de crear graficos
en diversos ambitos como por ejemplo en la publicidad, en el disefio editorial, en el
disefio de la identidad corporativa, entre otros.

6.2.2.3 Linea: Es una forma que conecta dos o mas puntos. Puede ser gruesa o
delgada, ondulada o irregular. Esto le da la posibilidad de tener muchos estilos. Las
lineas estan presentes, frecuentemente, en el disefio, por ejemplo, en dibujos,
ilustraciones y elementos graficos, como texturas y patrones.

6.2.2.4 Forma: Es cualquier area bidimensional con un limite reconocible. Es decir,
circulos, cuadrados, triangulos, etc. Estos se dividen en dos categorias: geométrica o
regular y organica, en donde las formas son mas libres.

6.2.2.5 Objetos: Cuando una forma adquiere propiedades 3D, la llamamos objeto, el
cual puede existir en el mundo real o simularse utilizando técnicas como la luz, la
sombra y la perspectiva para crear la ilusion de profundidad.

6.2.2.6 Textura: Es la cualidad fisica de una superficie. Al igual que los objetos,

puede ser tridimensional y dar una idea de coémo se verd en la vida real.
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6.2.2.7 Equilibrio: Es la buena distribucion del peso visual y puede verse afectado por

muchas cosas, incluidas el color, el tamafio, el nimero y el espacio en blanco.

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias Auxiliares.

6.3.1.1 Semiologia: La semiologia es la ciencia que estudia los sistemas de signos,

Ferdinand de Saussure, defini6 a la semiologia como a “La ciencia que estudia la vida

de los signos en el seno de la vida social”. Se parte de la idea que todo lo que sea
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lenguaje constituye un sistema y éste obedecera a una serie de categorias tedricas
como el signo, significado denotativo y connotativo, sintagma y paradigma.

6.3.1.2 Psicologia: Para muchos, la psicologia es una ciencia que aplica tests con el
fin de determinar enfermedades mentales y trastornos, pero en realidad es mucho mas
que eso, y a pesar que si es un ambito que trata la psicologia, asi como los trastornos
mentales, comportamientos y problemas escolares.

La psicologia aplica los pasos del método cientifico, e intenta encontrar
regularidades, tendencias y leyes con el fin de aplicarlos. El término de psicologia
proviene de las palabras griegas “Psyche” que significa alma y “Logos” que significa
estudio.
6.3.1.3 Sociologia: La sociologia es la ciencia que se dedica al estudio de la vida
social humana, los grupos sociales que conforman la sociedad y la sociedad en si
misma. Fue Augusto Comte (1798-1857) el que acuii6 el término sociologia, porque
queria distinguir su término de “fisica social” de sus rivales intelectuales.
6.3.1.4 Tecnologia: Es la aplicacion de conocimientos y habilidades con el objetivo
de facilitarle a la sociedad problemas y aprovechar el conocimiento cientifico.
6.3.1.5 Etnologia: La etnologia es parte de las ciencias antropoldgicas y estudia al
hombre en toda su complejidad como ser bioldgico y cultural. Esto quiere decir que se
estudia al hombre como ser animal y todo lo que dice y hace dentro de un grupo
social.

También podemos decir que es la ciencia que estudia y compara los diferentes
pueblos y culturas del mundo antiguo y actual. Segtin Jesus Buxo (en Aguirre Batzan,
1993 275) “es el estudio de como y por qué diferentes grupos €tnicos se asemejan o

difieren en sus formas de pensar y actuar en el pasado y en la actualidad™.
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6.3.1.6 Pedagogia: Es una ciencia ligada al clima social, cultural y educativo de cada
momento historico y el contexto de ese momento especifico. Tiene como objetivo
estudiar la educacion con el fin de conocerla, analizarla y perfeccionarla.

6.3.1.7 Epistemologia: Para Ceberio y Watzlawick (1998), el término epistemologia
deriva del griego episteme que significa conocimiento, y es una rama de la filosofia
que se ocupa de todos los elementos que procuran la adquisicion de conocimiento e
investiga los fundamentos, limites, métodos y validez del mismo. Osorio (1998)
percibe dos visiones en la epistemologia: externa e interna

Explicando la externa como, " la consideracion del contexto social y cultural
en la actividad reflexiva acerca del conocimiento; y por la vision interna, los aspectos
epistemoldgicos sin dicho contexto."
6.3.1.8 Erica y Deontologia: Segin (Hortal, 2002), “la ética profesional reflexiona
sobre lo que los profesionales hacen, deben hacer o es bueno que hagan para ser éticos
en el ejercicio de esa misma profesion, esté o no escrito en un cdédigo” Por
deontologia entenderemos, también segiin Hortal, “normas y deberes que por lo
general estan ya escritos en un cddigo que ha sido aprobado por el Colegio o la
Asociacion profesional correspondiente”.

En sentido complementario, para Vazquez Guerrero, la deontologia “es el
conjunto de reglas, normas, principios, presuposiciones y actitudes que regulan el
ejercicio de una determinada profesion”.

6.3.2 Artes.
6.3.2.1 Arquitectura: Segin Vitruvio los principios de la arquitectura son: el orden, la
distribucion, la euritmia, la simetria, la adecuacion y la economia. Términos que a su

vez aplican al Disefio Grafico, y al proyecto que se esta realizando.



19

En las palabras de Carlo Lodoli, la arquitectura es una ciencia intelectual y
practica dirigida a establecer con el raciocinio el buen uso y las proporciones de los
artefactos, y con la experiencia, a conocer la naturaleza de los materiales que la
componen. (Memmo, 1834)
6.3.2.2 Pintura: Es una manera de representar graficamente la realidad empleando
colores y formas sobre una superficie. Esta practica involucra el dibujo, la teoria del
color, la composicion, la perspectiva y la luz. (Raffino, 2020)
6.3.2.3 Escultura: Es la representacion bidimensional y tridimensional que contiene
caracteristicas estéticas, matéricas y conceptuales que se aplican a una obra. Segun
tedricos y artistas italianos del Renacimiento (Alberti, Leonardo, Miguel Angel), un
escultor es aquel que quita materia de un bloque hasta obtener una figura. La escultura
buscaba plasmar el concepto de “belleza ideal” de los antiguos griegos.
6.3.2.4 Musica: Susanne Langer desarrolla una teoria del arte en su obra Sentimiento
y Obra respecto a la musica desde un enfoque semiotico. También para Susanne, la
musica es el lenguaje de los sentimientos, pero no como el lenguaje del habla
ordinaria ya que no tiene una estructura gramatical (Langer, 1967).

Para ella la vinculacion entre la muisica y sentimiento tiene que ver con la
relacion expresiva entre estos, ya que el rasgo semantico de la musica no es denotar
sino demostrar.
6.3.2.5 Danza: En el libro La vida es Danza (Chaiklin, 2008), Sharon C. afirma que
hemos danzado desde que pusimos nuestros pies en la tierra, y que la danza en las
antiguas comunidades y tribus incluso era una manera de comunicarse con los dioses.
Para Chaiklin la danza para estas culturas primitivas apuntan a una sensacion de

desahogo y a la pérdida de la consciencia del yo.
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Cualquier manifestacion del arte que un humano realiza es comunicacion y
cualquier comunicacion es a la misma vez, artistica.
6.3.2.6 Literatura: Segun la Real Academia Espafiola literatura es “Conjunto de las
obras que versan sobre una determinada materia.” y también es definido como
“Conjunto de las producciones literarias de una nacion, de una €poca o de un género.”
Lo que tienen en comin estas obras y lo que diferencia a la literatura es que su
instrumento principal es la palabra. De una manera etimologica, “Literatura” deriva
del latin Littera, que significa “letra”. Y a pesar de todas estas definiciones, no se
tiene una definicion universal de la palabra.
6.3.2.7 Cine: La palabra cinematografia etimologicamente estd compuesta por dos
palabras “Kiné” que significa movimiento y “grafos” que significa imagen, lo que
buscaban representar era el concepto de imagen en movimiento.

Fue el autor italiano Gicciotto Canudo quien hizo el “Manifiesto de las 7
Artes” (Canudo, 1914), incluyo al cine como una de estas y lo interpreta como la
suma final de la ciencia y el arte, la circunstancia perfecta en la que se une la maquina
y el sentimiento. Es el arte donde se sintetizan todas las artes.

6.3.3 Teorias.

6.3.3.1 Teoria Gestalt. La teoria de la Gestalt también es conocida como psicologia
Gestalt, la cual es considerada una escuela de pensamientos, que se encarga tanto de
observar la mente humana como el comportamiento del ser humano.

Esta empez6 en Alemania bajo el estudio de los investigadores Wertheimer,
Koftka y Kohler. En el disefio grafico se debe romper la creencia de que las teorias no
pueden ser aplicadas como lo es la Gestalt, ya que eso seria reducir el disefio a
solamente una disciplina visual. La percepcion de la forma es la captacion de los

rasgos estructurales que se encuentran en el material estimulante, o se imponen a él-”
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(Arnheim, 1985, 26) es esta la razon fundamental por la cual el disefio grafico se
encuentra mas alla de lo visual

6.3.4 Tendencias.

6.3.4.1 Psicodélica Abstracta. La psicodelia tiene sus raices en la musica y arte de los
afios 60. Esta relacionada con abrir la mente y romper los limites tradicionales,

reviviendo la tendencia por medio de los colores excesivos y las abstracciones

graficas.




22

6.3.4.2 Futurismo Retro. Esta tendencia la podemos ver en programas de television

como Black Mirror, que busca en su estilo representar colores brillantes, tipografia

Hello, 'm Nesh.

Serhii Polyvanyi

inspirada en el estilo de las computadoras y curvas como domos, arcos y cascos de
espacio.

6.3.4.3 Surrealismo. Por lo general se relaciona con el disefio que no tiene sentido o
estructura, pero lo que las personas por lo general toman por sentado es que el término
lleva la palabra “realismo” y esto en el 2020 fue una tendencia que tomo por completo
el disefo ya que los diseniadores expresaron su estrés, ansiedad y extrafias

circunstancias por medio de collages surrealistas.

as
(=1 :
— X
| S— z
ao :
it g
 —1 :
TYTEENR :
N -
d _:
Calvads §
e :
Artisan Distiled 2 3
Hamimade in Small Batcbes 3

https://es.99designs.com/profiles/ossobukovisual




6.3.4.4 Representacion Auténtica. El movimiento “black lives matter” despertd ain mas el

deseo de representar diversidad en el disefio y celebrar la inclusividad.

https://es.99designs.com/profiles/vukn https://es.99designs.com/profiles/vukn
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6.3.4.5 Personajes Irreverentes. Un buen disefio puede contar una historia, una de las
tendencias de este afo es crear personajes que sean visualmente abstractos y que

tengan personalidad para ser memorables al cliente.
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6.3.4.6 Marketing Verde: Este tipo de marketing ha servido para dar reconocimiento
y mejorar la imagen de empresas, por medio del manejo responsable de sus residuos y
demas. Asi los productos ofrecidos como preocupaciones ecologicas y sociales,
permiten agregar valor a las compaiiias.

Teniendo por principio un potencial en la promocion de educacion y valores
proyectando una imagen de calidad tanto de los productos como de la organizacion
(Polonsky, 1994).
6.3.4.7 Macro-mercadeo: En los ltimos afios los temas sociales han tomado mucha
mas fuerza, Casas y poveda (2017), este es el caso del macro-mercadeo que defini6
Muiioz y Vecino (Mufioz, 2008) como “una ciencia politica que actua como balance
entre la practica del mercadeo y los intereses de la sociedad” haciendo referencia a el

bienestar social.
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6.3.4.8 Marketing con causa: Este va de la mano con el “marco-mercadeo” y el
“mercadeo verde”, Méndez y Calero (Morales, 2016) consideran que el marketing
con causa (MCC) esta relacionado con los aportes que se hacen como parte de la
responsabilidad social. Lo que logra este marketing es una mayor demanda a través de

planes estratégicos por medio del apoyo a causas sociales.

6.3.4.9 Tablero de tendencias
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar
7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

El disefio es una disciplina que incluye creacion y diseminacién de conocimiento, este
se obtiene por medio de investigacion y educacion por medio del método cientifico lo cual
nos hace pensar que el disefio es un arte y una ciencia. El acercamiento al disefio desde un
punto de vista cientifico no niega el arte ni la creatividad, sino mas bien nos permite verlo
desde un punto de vista mas especifico.

Es por eso que se investigaron diferentes ciencias que pudieran aportar valor a la
investigacidon como conjunto, asi como la semiologia que nos permitird comprender los
signos y las ideas que seran parte del proyecto, logrando asi atribuirles un sentido. De la
misma forma la psicologia, la sociologia y la etnologia seran utilizadas para estudiar al grupo
objetivo del proyecto y poder comprender mejor su reaccion y relacion con el producto.

Mas especificamente el proyecto se enfocara en la psicologia del consumidor para
estudiar de manera cientifica los habitos, actitudes, motivos, personalidad, medio ambiente y
percepciones que determinan en conjunto la conducta de compra de un producto.

No estd de mas agregar que el proyecto utilizara la tecnologia como una ciencia
basica y fundamental, ya que serd la manera de facilitar el alcance a los consumidores por
medio de redes sociales, aplicaciones, métodos cientificos, entre otros.

De esta manera las ciencias en conjunto nos dan un mayor panorama para comprender
el proyecto. y por medio de las ciencias como la pedagogia y la epistemologia podremos
estudiar mas el clima social, cultural y educativo de la realidad social.

Esta investigacion se enfocard a grandes rasgos en las artes, ya que es un factor que
influird de gran manera. Todas las artes en general (arquitectura, danza, pintura, musica,

literatura, cine) serviran para este proyecto como inspiracion y aunque no sean de influencia
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directa. Por ejemplo, podemos decir que el proyecto no tendra secuencias de baile, pero estos
bailes si influyen en el proyecto como un medio de inspiracion.

Existe una gran cantidad de teorias que se pueden tomar en consideracion para este
proyecto, sin embargo, la teoria de Gestalt es la que tendra mayor impacto. Esta teoria es
conocida como la psicologia de Gestalt, la cual nos permite comprender los diferentes
elementos en nuestro medio ambiente y poder brindarle un significado.

Por otro lado, tenemos las tendencias que, aunque no tienen un efecto cientifico tan
fuerte siguen teniendo gran influencia en el proyecto. Existen diferentes tendencias que
influyen al proyecto, pero los mas importantes para el proyecto seran los personajes
irreverentes y el marketing verde.

7.2 Conceptualizacion

7.2.1 Método. Todo proyecto necesita de un concepto, y todo concepto requiere un

método que permita llegar a una conclusion integral y creativa, es por €so que se

seleccionaron dos técnicas para poder generar este concepto. Las técnicas

seleccionadas son el brainstorming y las relaciones forzadas que ayudaran a

complementar esta primera.

7.2.1.1 Brainstorming. Esta técnica es una de las mas conocidas, fue creada por Alex

Osborn (1963, Applied Imagination) ayuda a crear ideas en grupo de manera

espontanea y sin filtros dentro de un determinado tiempo.

7.2.1.2 Relaciones forzadas. Esta técnica fue desarrollada por Charles S. Whiting

(1998), ayuda a crear algo nuevo de la combinacion de lo conocido con lo

desconocido para forzar una nueva situacion, o bien una nueva idea. Esta técnica nos

ayuda a seguir adelante después que la sesion de brainstorming se ve estancada o

interrumpida.
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Las relaciones formadas determinan un objetivo y luego un objeto o imagen al
azar sobre el cual se desarrollard la idea. Cabe destacar que todas las ideas son validas
y se deben anotar.

Otra manera de realizar las relaciones forzadas y qué sera la que este proyecto
usara en especifico sera por medio de la descomposicion, donde el objeto o situacion
se descompone en sus elementos, luego estos se conectan con palabras al azar para
realizar asociaciones que causa la palabra seleccionada con las caracteristicas del

problema.

Aplicacion de Conexiones Forzadas:
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Por medio de esta técnica de relaciones forzadas se seleccionaron 5 palabras
para ser vinculadas de las 20 que se incluyeron en la lluvia de ideas, forzando las
conexiones y asi poder llegar a un concepto. Las palabras seleccionadas son:
Proposito, Prendas, Abandonado, Personalidad y Hogar.

Algunos acercamientos:
- Dandole un proposito a lo abandonado
- Un hogar para lo abandonado

- Prendas con personalidad

7.2.2 Definicion del Concepto.

Se selecciond la frase para el concepto “Un hogar para lo abandonado” puesto que
la empresa naci6 del deseo de darle un propo6sito y un lugar en el mercado a las telas

que nadie compraba y que probablemente iban a ser desechadas en las bodegas de
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tela. “Creatura” busca dar un lugar a estas telas y encontrarles un hogar en el cliente
que las compre.

7.3 Bocetaje
7.3.1 Proceso de Bocetaje. Se bocetan los acercamientos al logotipo de la empresa
textil “Creatura” los cuales surgieron de la conceptualizacion y de las necesidades de
cliente previamente identificados e investigadas. Los bocetos incluyen el logo y sus

variaciones, y la diagramacion de los suéteres de la marca.



Proceso de bocetaje
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BOCETOS INICIALES




Proceso de Bocetaje
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Proceso de bocetaje

BOCETOS INTERMEDIOS
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Proceso de bocetaje
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Proceso de bocetaje

35

BOCETOS FINALES




Proceso de bocetaje
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Otras Propuestas.

CREATURA CREATURA

¢ Por qué no se escogio esta opcion? El cliente se sinti6 identificado con esta
propuesta, sin embargo, sentia que no era funcional para colocar en las prendas de
vestir ya que estas estan llenas de patrones. Por lo tanto, se busc6 una opcion mas
sencilla que tuviera el mismo impacto visual pero que funcionara mejor en conjunto

con las prendas que es el objetivo principal del cliente.
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7.4. Digitalizacion de bocetos
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Digitalizacion de bocetos - Iniciales
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Digitalizacion de bocetos - Iniciales
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Digitalizacion de bocetos - Iniciales
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Digitalizacion de bocetos - Intermedios
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Digitalizacion de bocetos - Intermedios
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Digitalizacion de bocetos - Intermedios
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Digitalizacion de bocetos - Intermedios
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Digitalizacion de bocetos - Finales
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Digitalizacion de bocetos - Finales
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Digitalizacion de bocetos - Finales
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7.4.1 Propuesta preliminar.

Uso de logo en etiqueta

o
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Uso de logo en guia de cuidados
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Propuesta Preliminar

Uso de logo en empaque

- GRERGURR

o

Uso minimo en redes sociales

- GRGALURY

o

80 px
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Propuesta Preliminar

Uso minimo en redes sociales

GRGR
GURA

=}

GO px

T2 px

Tamano en parte posterior
de playeras/ crewnecks

o]
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Propuesta Preliminar

Tamano minimo en redes sociales

Tamano en guias de cuidado
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Propuesta Preliminar

Tamano en guias de cuidado

Tamario en guias de cuidado

bem
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Propuesta Preliminar

Tamano en guias de cuidado

Tamano en suéteres
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Propuesta Preliminar

Tamano en suéteres
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Tamano en suéteres
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Propuesta Preliminar

Tamano en suéteres

Tamano etiquetas
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Propuesta Preliminar

Tamano en redes sociales

UN LUGAR PARA
LO ABANDONADO

TREMOS A LA VIDA EL
i DESPERDICIO YEXTIL

Tamano en redes sociales
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Propuesta Preliminar

Tamano en redes sociales

Tamano pecho de playeras
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Propuesta Preliminar

Tamano pecho de playeras

Tamano pecho de playeras
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Propuesta Preliminar

Tamano pecho de playeras
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Brand Board

Logo Secundaric lcono

Paleta de Colores

I e

Tipografias

AA ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTWXYZ
123456789

Aa ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTWXYZ

abcdefghijklmniopqrstwxyx
1232456789

Aplicaciones

ALONE BUT
JRGOTTEN




7.4.3 Publicaciones en Redes sociales.

POSTS DE EXPECTATIVA

Objetivo: Expectafiva e Informativo

Estos posts buscen crear expectativas en el consumidor e informarle qué es la marco, de dénde viene
y cudles son los piezas que pueden esperar de esta coleccion,

100%

RE-PURPOSED
FABRIC PROPOSITO

HECH@F "
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POSTS INFORMATIVOS

Objetive: Informative

Estos posis buscan contar lo histaria de la marco Creaturo, contandcle al cliente de dénde vienen las
prendas y persuadiendolo a hocer una compra conciente + un call to action

UN LUGAR PARA
LO ABANDONADO

TREMOG A LA VIOA B
ORIPERDICHIS TEXTIL

100% RE-PURPOSED
FABRIC

POSTS DE VENTA

Objetive: Persuodir

Con estos posts buscamos mestrar elgunos de los prendas con ol logo de la marca al cliente y asi
poder persuadirlc o hocer lo compra.

iHELLO iHOLA
ILO! FRIDA!

)

Con estas publicaciones alcanzamos tres objetivos: expectativa, informar y persuadir
al cliente para que pueda conocer mas la marca y sus valores asi como los productos que

ofrece.
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Capitulo VIII: Validacion Técnica

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

encuestados con respecto a la propuesta preliminar del diseno.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al
cliente, a las personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a expertos en el area de

comunicacion y diseno (indicar el nimero de encuestados de cada grupo).

El proceso de validacion técnica para este proyecto se realizd por medio de una
investigacion mixta que se enfocara en aspectos cualitativos y cuantitativos, que se

representaran en la encuesta en tres partes:

- Parte Objetiva
- Parte Semiologica

- Parte Objetiva

Estas tres partes desde su enfoque cuantitativo y cualitativo permiten obtener informacion
confiable y real de el cliente, expertos y el mismo grupo objetivo al igual que reunir datos

utiles y detectar la opinion publica sobre el proyecto y su efectividad, respectivamente.

8.1 Poblacion y Muestreo

La encuesta se realizo a tres diferentes grupos que conformaron la muestra para la validacion

técnica.



66

Cliente

La validacion por parte del cliente, Fatima Alvarez nos permitié conocer mas sobre las

necesidades que el logotipo requeria y lo que buscaba en funcion a estética y funcionalidad.

Expertos

Para esta parte de la validacion se consultaron seis expertos que brindaron su

conocimiento para la validacion del proyecto los cuales fueron:

- Licenciado Antonio Gutierrez
- Licenciada Claudia Ruiz

- Gabriela Piril

- Luisa Soso

- Lourdes Martinez

- Licenciado Rolando Barahona

Grupo Objetivo

Para completar la validacion se tomé en cuenta la opinion de ocho jovenes
comprendidos entre 15 a 25 afios de edad de la Ciudad de Guatemala, comprendidos en
diferentes grupos socioecondomicos A, B, C1, y C2 que se interesan en el cuidado del medio

ambiente y en la compra de ropa de manera sustentable.

8.2 Método e instrumentos

A continuacion, se presenta la herramienta de validacion que se envio tanto al grupo

objetivo, al cliente y a los expertos que ayudaron a la recopilacion de informacion
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8.2.1 Modelo de la encuesta.

Validacion del Proyecto

Disefio de un logotipo para identificar la empresa textil “Creatura” en la industria de la
indumentaria que confecciona prendas de vestir para clientes reales y potenciales.

Encuesta realizada para elaboracién de Proyecto de Tesis de la Universidad Galileo, Enero
2022.

*Obligatorio

1. Correo*

Objetivos de la Investigacion

Creatura es una marca de ropa juvenil que nacié del deseo de reducir el impacto medi biental de la industria de
la moda, y el afan de brindar una segunda oportunidad a telas sobrantes que no han sido utilizadas o compradas
por afios que se encuentran en bodegas textiles en Guatemala. Sin embargo, la empresa Creatura no cuenta con el
disefo de un logotipo para identificarla en el do de la ind d taria para poder presentar los
productos a clientes reales y potenciales comprendidos entre (os 15 a 25 afos de edad.

El objetivo de esta investigacion es disefiar un logotipe para identificar le empresa textil "Creatura” en la industria
en la que se desarrolla. Creatura fue creada con el propdsito de brindar al mercado algo diferente, joven y que
pliera un proposi biental. Es por eso, que la empresa se enfoca en crear prendas de vestir a partic de
retazos textiles sobrantes con diferentes patrones inusuales, de la mejor calidad y busca darle una experiencia
ional a sus clientes por medic del proceso de venta,

El disefio del logotipo debe ser algo sobrio que pueda ser aplicados a los diferentes patrones sin ser confundido
con los disefios y tiene que tener suficiente peso para poder ser identificado de diferentes maneras sobre cualquier
prenda disefiada y en debe ser adecuado para ser colocado sobre publicaciones en redes sociales
2. Seleccione a que grupo corresponde: *
Marca solo un évalo.

___Cliente

") Experto

) Grupo Objetivo

3. Nombre *

4. Edad*



8.2.1 Modelo de la encuesta, hoja dos.

5. Género*
Marca solo un évalo.

_ Femenino

) Masculino

6. Profesion*

7. Anosde Experiencia

Instrucciones

Para poder contestar |as siguiente preguntas en la encuesta se requiere que primero visite 2 pagina de Instagram
creada para la empresa: hitps./www.Instagram.com/creaturalabs/?hi=es-la , donde podréd conccer las
publicaciones en redes y el logotipo que se encuentra en la foro de perfil y aplicedo en diferentes prenda. Sino
puede acceder al link, puede buscar la pagina en Instagram como “creaturalabs®.

Tombién se requiere ver el siguiente video que se hizo para la empresa, para poder explicar el proceso de creacién
de la marca: hitpe.//www.instagram.com/ty/CR2x02Ynj e/ 2utm _source=ic web cony link , si no puede acceder 2l
link, puede encontrario en el perfil de Instagram en el apartado de IGTV.

Con base a la Informacién anterior y después de haber explorado las publicaciones como el logotipo segin su
mejor criterio, responda las siguientes preguntas.

Salta a la pregunta 8

Parte Objetiva

8. ;Considera necesario el disefio de un logotipo para una marca de ropa juvenil? *
Marca solo un évalo.

si
) No

9. ¢Considera necesario recopilar informacion acerca de la marca y de prendas de
vestir previamente a realizar el diseno del logotipo? *

Marca solo un évalo.
) si
) No

68
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8.2.1 Modelo de la encuesta, hoja tres.

10. ;Considera necesario investigar acerca de tendencias de disenio, ilustraciones,
tipografias y colores para complementar el diseno del logotipo? *

Marca solo un évalo.

) Si
No

11. ;Considera necesario diagramar y disenar contenido grafico para publicacion y
promocion de la empresa “Creatura” en redes sociales? *

Marca solo un évalo.

Si
No

Parte Semiolégica

12. Latipografia utilizada es: *

Marca solo un évale.

Muy llamativa
Poco llamativa

Nada llamativa

13. Loscclores utilizados son: *
Marca solo un évalo.
Muy atractivos

Poco atractivos

Nada atractivos
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8.2.1 Modelo de la encuesta, hoja cuatro.

1021 2102 Validachie del Proyecw

14. Las fotografias de los productos son: *

Marca solo un évalo.

Muy favorecedores
Poco favorecedoras

) Nada faveorecedoras

15. Las prendas en contraste con el logetipo son: *

Marca solo un évale.

) Muy adecuadas
Poco adecuadas

Nada adecuadas

16. Considera que elvideo es: *

Marca solo un évalo.

Muy persuasivo
Poco persuasivo

Nada persuasivo

Parte Operativa



8.2.1 Modelo de la encuesta, hoja cinco.

17. Considera que el uso del logotipo es: *

Marca solo un dvalo.

Muy adecuado
Poco adecuado

Nada adecuado

18. Considera que el contraste del logotipo con los patrones de las prendas es: *

Marca solo un dvalo.

Muy funcional
Poco funcional

Nada funcional

19. Considera que los colores en relacion a su combinacion con las prendas son: *
Marca solo un 6valo.
Adecuados

' Poco adecuados

' Nada adecuados
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8.2.1 Modelo de la encuesta, hoja seis.

20. Considera que los siguientes posts son: *

UM LUGAR PAGA
L0 ALANDOMADO

g TR A LA v
IR IO VAT

100% RE-PURPOSED
FABRIC

Marca solo un 6valo.

) Muy llamativos
Poco llamativos

Nada llamativos

21. Considera que las siguientes historias son: *

Gy ¢{cOMO S ——

ADODFIA ¥ I SEANAAR A LAR O FREEXTILAS 84 ALTA
DIBMINLENOS KL AELE PUEDES 248 ULS AYUDAMOS CALIGAD GUE VIENEN DE
DI SAEHDICIC TRETH ¥ vina AL PLANETA? MAGTIAS SIDARTES ¥
LIS 4000 LMA SROUNDA
CrUeTUBAD

Marca solo un 6vale.

_ Muy informativos
' Poco informativos

Nada informativos

22. Considera que el video fue: *

Marca solo un évale.

) Muy creativo
Poco creativo
_ Nada creativo

Opcidn 4



8.2.1 Modelo de la encuesta, hoja siete y final.

10028 21:02 Valsdacsse del Proyecio

A continuacién se le presenta un espacio para que pueda dejar observaciones

obse aciones sobre el proyecto y los diferentes aspectos de la propuesta

23. Observaciones:

Agradecimiento

Muchas gracias por contriduir a 18 investigacidn del proyecto "Disedio de un logotipo para identificar la empresa
textil "Creatura” en la industria de la Indumentaria que confecciona prendas de vestir para clientes regles y
potenciales.” Le agredocemos por su iempo, su honestidad y el prestar sus conocimientos para esta encuesta

8.3 Resultados e interpretacion de resultados

Al tener el instrumento correctamente validado es necesario analizar, tabular e
interpretar los resultados del mismo para poder proponer soluciones visuales y de

comunicacion que mejor beneficien la propuesta.

A continuacion, se presentan los resultados del instrumento, conclusiones e

interpretacion de cada resultado.
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Parte Objetiva:

1. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - indican que es necesaria la
creacion de un logotipo para una marca de ropa juvenil, por lo que se disefiara uno

para poder identificar la marca.

{Considera necesario el disefio de un logotipo para una marca de ropa juvenil?
14 respuesias

[ |
B HNo

2. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - indican que es necesario
investigar acerca de tendencias de disefio, ilustraciones, tipografias y colores para
complementar el disefio del logotipo por lo que se realizard una investigacion de estos

elementos.

JConsidera necesario investigar acerca de tendencias de disenio, ilustraciones. tipografias v

colores para complementar el disefio del logotipo?
14 resposstas

85
@ to
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3. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - consideran necesario
recopilar informacion acerca de la marca y prendas de vestir previamente a realizar el
disenio del logotipo por lo que se realizaran pruebas previas en telas y con las duenas

de la marca.

iConsidera necesario recopilar informacion acerca de la marca y de prendas de westir
previamente a realizar el disefio del logotipa?
14 respusitat

L 1=
& ko

4. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% -consideran necesario diagramar y
disefiar contenido grafico para publicacion y promocion de la marca “Creatura” en redes

sociales, por lo que se creara un feed que inicial para promocionar la marca en Instagram y

Facebook.

;Considera necesario diagramar y disefiar contenida gréfico para publicacion y promocion de la
empresa “Creatura” en redes sociales?
14 respuestas

[ E-
[
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Parte Semioldgica:

1. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - consideran que los colores

utilizados son muy atractivos, por lo que no se haran cambios a la paleta de colores.

Los colores utilizados sorn:
14 resputstas

@ Muy aractivos
@ Poco stractivos
© Naca atractivos

2. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - consideran que la tipografia
utilizada para el logotipo es muy llamativa, por lo que se seguird utilizando para el logotipo y

se incorporara en algunos posts.

La tipografia utilizada es:
14 rospueates

@ Muy llamative
@ Poco lamatva
© Noda lamativa




7

3. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - consideran que las fotografias de
los productos son muy favorecedoras, por esa razon seran las que se utilizaran para la marca

en redes sociales y pagina web.

Las fotografias de los productos son:
14 respucatos

@ Muy tavorececoras
@ Poco favorecedoras
§ Noda fevorecedons

4. Interpretacion: EIl 93% de los encuestados consideran que las prendas en contraste con el
logotipo son muy adecuadas, por el otro lado el 7% considera que son poco adecuadas por lo

que se haran los cambios necesarios para un mejor contraste.

Las prendas en contraste con el logotipo son:
15 respucstas

@ MWy adecuadas
@ Poco adecuadas
@ Nada adecuadas
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5. Interpretacion: El 86% de los encuestados considera que el video es muy persuasivo,
mientras que el otro 14% considera que es poco persuasivo, por lo que se complementara con

otros videos y posts para cumplir el objetivo de persuadir.

Considera que el video es:
14 respoestas

@ Muy persuasivo
@ Poco persuasivo
@ Noda persuasivo

Parte Operativa:

1. Interpretacion: La totalidad de los encuestados - 100% - consideran que el uso del logotipo
es muy adecuado, por lo que se utilizard para todos los aspectos operativos y creativos de la

marca.

Considera que el uso del logotipo es:
14 respuestes

® Muy adecuado
@ Poco acecuado
@ Naca adecundo
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2. Interpretacion: EI1 93% de los encuestados en contraste con los patrones de las prendas es
muy funcional, mientras que el 7% considera que es poco funcional, por esa razén se haran

cambios en colores de tela para que haya un mejor contraste con los patrones escogidos.

Considera que el contraste del logotipo con los patrones de las prendas es:
14 respuestas

@ May funcional
@ Poco funcionad
@ Nada tincional

3. Interpretacion: E1 93% de los encuestados considera que los colores en relacion a su
combinacidn con las prendas es adecuado, y el 7% de los encuestados considera que es poco
adecuado, por lo que se haréd una siguiente ronda de pruebas en tela para encontrar una mejor

opcion.

Considera que los colores en relacion a su combinacion con las prendas son:
14 respucstas

® Adecuados
@ Poco adecuados
© Nada adecuados
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4. Interpretacion: EI 86% de los encuestados consideran que las publicaciones para redes
sociales son muy llamativos, mientras que el 14% considera que son poco llamativos, por lo

que se haran ajustes en los colores, tipografias y graficos para crear una mejor imagen.

Considera que los siguientes posts son;
14 respuestas

® Muy lamativos
@ Poco Hamawvos
® Nada llamatives

5. Interpretacion: E1 93% de los encuestados considera que el video fue muy creativo,
mientras que el 7% de los encuestados lo consideran poco creativo, por lo que se haran
ajustes al producto final y se complementara con otros graficos que provean creatividad a la

marca.

Considera que el video fue:
14 respuestss

@ Wy craativo
@ Poco creativo
@ Nada creativo
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6. Interpretacion: E1 93% de los encuestados considera que las historias disefiadas para las
redes sociales son muy informativas, mientras que el 7% considera que son poco

informativas, es por esta razon que se creardn mas posts con informacion util sobre la marca.

Considera que las siguientes historias son:
14 respuesias

@ Muy informativos
@ Pixo nlormativos
© Nada rdormatios

8.3.1 Observaciones de los encuestados

1. Excelente trabajeo, me encanté la marca

2. Me parece todo muy completa, un lenguaje muy congruente con el producto y por sobre todo inno-
vador. Se ven tantas marcas de ropa que venden el mismo concepto que este refresca e invita a ser
adquirideo y utilizado .

3. Me encanta el concepto de la marca. Excelente trabajo

4. Creo que creatura, es la viva creatividad y le da un enfoqué diferente a lo que estamos acostumb-
rados a ver

5. El color utilizade para Kevin an la playera podria ser ofro ya que ne se diferencia mucho de la tela

6. El logotipo de Creatura transmite de manera muy eficiente y clara todas las ideas, conceptos y
fundamentos con los cuales se basa esta empresa textil.

7. Excelente trabajo.

8. Maravilloso proyecto y hermose emprendimiento. [Enhorabuena!
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8.4 Cambios con base a los resultados

Los resultados per se no mostraron un pocentaje significante para realizar cambios,
sin embargo se tomaron en cuenta los comentarios y observasiones de los encuestados por lo
que se decidid en especifico el comentario numero 5, en la camisa de Kevin, y cambiar el

color para que pueda ser mas visible.

8.4.1 Antes.




8.4.3 Justificacion. Después de la validacion, se determino el color del dibujo en la

playera para que destaque mas.

\
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Capitulo IX: Propuesta grafica final

Luego de la validacion técnica se pudo llegar a un estilo final para presentar en el proyecto

9.1 Presentacion del Concepto

a) Concepto:

Se llego a un acuerdo con el cliente que se le entregaria una presentacion con el concepto,

archivos editables y material audiovisual como videos y fotografias.

Pégina 1. Medidas: 1080 x 1920
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Pégina 2. Medidas: 1080 x 1920, grafico de lineas personalizada con la paleta de colores en

degrade.

b) Comunicacion:

Pagina 3. Medidas: 1080 x 1920

SLOGANS

Técaico : Mrondas Sustentables
Emocional ; L't alone but not forgoMen

Esencia : oy ournoase
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Pégina 4. Medidas: 1080 x 1920

PERSONALIDAD

¢) logotipo

Pagina 5. Medidas: 1080 x 1920, primera aplicacion de logotipo en fondo blanco

GRGAGURA
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Péagina 6. Medidas: 1080 x 1920, primera aplicacion de logotipo en fondo negro

GRGAGURA

d) Isotipo

Pagina 7. Medidas: 1080 x 1920, primera aplicacion del isotipo en fondo blanco.



Péagina 8. Medidas: 1080 x 1920, primera aplicacion del isotipo en fondo negro.
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e) Paleta de Colores

Pagina 9. Medidas: 1080 x 1920, paleta de colores completa



Péagina 10. Medidas: 1080 x 1920, paleta de colores completa aplicada al logotipo.

GRGAGURA

89



90

9.2 Redes Sociales:

9.2.1 Publicacion 1

GREAGURA

AHORRA AGUA

comPrA fRGAGURY

REDUCE EL FAST FASHION

COMPRA GRGAGURA

C‘OAADI?"H: UN AMIGO
GRGAGURA

REPURPOSED

FABRIC PLANETA MAS LIMPIO

COMPRA SREAGURY

Publicaciones para promover la parte informativa de la marca, la importancia de no

comprar fast-fashion y de lo que aporta la marca en su “P” de Planeta.
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9.2.2 Publicacion 2

FiADOPTA A
FRIDA!

Uso del logotipo en los empaques y tallas de las playeras.
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9.2.3 Publicacion 3.

RAZ TU
PEDIDO

UN LUGAR
PARA LO

ABANDONADO SR FEY YWY TN T

s 1.0
- ]

e T TRAEMOS ALA VIDA EL
S - SRS DESPERDICIO TEXTIL

: GRGRLURA

REPURPOSE

e

»

Publicaciones para el sitio web e introducir las prendas, uso del logotipo en empaques y de

los colores establecidos en el Brand Board aplicados a personajes, textos y prenda.



9.2.4 Publicacion 4

Logotipo aplicado directamente en el frente de las prendas.
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9.2.5 Video para redes sociales:

https://drive.google.com/file/d/1VJFULIiilQ-
sDWq00OwysUCGaBa3fj3v37/view?usp=sharing
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion
A continuacion, se presentan los requerimientos econdmicos, técnicos y tecnologicos de la

propuesta.

10.1 Plan de costos de elaboracion

CRONOGRAMA

TILL

Total de horas: 63h

Costo por hora: Q.25.00

Total: Q.1,575.00




10.2 Plan de costos de produccion

COSTOS DE
PRODUCCION

REDES
SOCIALES

7h

Total de horas: 40 horas

Costo por hora: Q.25.00

Total: Q.1,00.00

GREAGURE ———

A
—

@
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10.3 Plan de costos de reproduccion

COSTOS DE
REPRODUCCION

IMPRESION COSTURERA
:‘RAHD BOARD
SiICo PAUTA
EN BOLSAS DE
m e s
VINIL PARA

LOGO EN IMPRESION

ROGA GUIA DE CUIDADOS
s IMPRESION
Fai

m o

DISENADORA

Q.3,090.00

10.4 Plan de costos de Distribucion

COSTOS DE

DISTRIBUCION ”“&",8

PAGINA

WEB
Q115 xmes

ENvVios

Q25 x:=wvio
reoes sociaes Q800



10.5 Margen de Utilidad

MARGEN DE  lGAGUR
UTILIDAD

Q8,178 20%

COSTOS % DE UTILIDAD

Q1,636

UTILIDAD

10.6 IVA

IVA GRGRGURA

SOBRE COSTOS DE ELABORACION

Q8,178 | | Q.981

COSTOS IVA

SOBRE MARGEN DE UTILIDAD

Q1,636 | | Q.196

COSTOS IVA




10.7 Cuadro con resumen general de costos

CUADRO
GENERAL DE
COSTOS

GRGAGURA

Detalle Costo

Plan de costos de elaboracion Q.1,575.00
Plan de costos de produccion Q.1,000.00
Plan de costos de reproduccion Q.3,090.00
Plan de costos de distribucion Q.2,513.00
Subtotal Q.8,178.00

Margen de utilidad 20% Q.1636.00
Subtotal Q.9,814.00

IVA12% Q.1,178.00
Gran Total Q,10,992.00
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Capitulo XI: Conclusiones y recomendaciones
11.1Conclusiones
11.1.1 En conclusion, se puede afirmar que si fue posible disenar un logotipo para

presentar a los clientes reales y potenciales los productos de la empresa textil “Creatura”.

11.1.2 De la misma manera, se acredita a la investigacion previa realizada la capacidad a
la que se pudo desarrollar el proyecto y la creacion del logotipo para fundamentar y

razonar el disefio del mismo y sus aplicaciones.

11.1.3 En relacién a lo anterior, los aportes brindados por el cliente, grupo objetivo y

especialmente a los expertos ayudo a mejorar el proyecto y fundamentarlo.

11.1.4 Adicionalmente, podemos concluir que la creacién de un logotipo involucra
mucho mas que solamente su diagramacion en un programa virtual sino también requiere
un nivel de conocimiento del tema, del proyecto mismo y de los objetivos tanto de

proyecto como del cliente.

11.1.5 Finalmente, se puede concluir que el logotipo y los disefios para redes sociales
seran de gran ayuda para la empresa y permitirdn que esta se pueda dar a conocer en el

mercado textil de manera adecuada.
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11.2 Recomendaciones
11.2.1 Se sugiere, que la empresa pueda invertir en la creacion de un manual de identidad
completo para seguir desarrollando la imagen e identidad de la marca. Tando desde un

nivel de disefio como un nivel administrativo.

11.2.2 Es importante, que la empresa pueda seguir explorando la opcion de distribuir su
pubicidad en medios no convencionales, no solamente digitales, para poder alcanzar a un

publico objetivo mas amplio.

11.2.3 De igual manera, la empresa debera seguir los lineamientos de disefios
establecidos para la marca en el brand board y respetar el disefio del logotipo en todas sus

formar y reproducciones.
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Capitulo XII: Conocimiento general
12.2 Demostracion de conocimientos
A lo largo de la carrera de Comunicacion y Diseflo nos hemos encontrado con la
dificil tarea de disefiar cosas que comuniquen algo, no que solamente sean bonitas o estéticas,

sino que tengan un valor agregado que es lo que nos diferencia de otras carreras de disefo.

a) Infografia

DISENO

Es una octividodque tiene como
s necesidades pore una buena
suul, yo que organiza fextos
o 10l modo que ol ver la
e ogrodoble o lo vista y los
s funcionen entre si

Todo acto de
comunicacion se

realiza a través \_
de signes.

La informacién obtenida o
través de una investigacion
clentifica de mercado debe
ser confiable y debe ser
utilizada come guia para el
desarrollo de las estrategios
del proyecto

HERRAMIENTAS

Lo creatividad es

la generacion de

ideas aplicadas

a nuestro oficio
El arte es la monifestacién o

rrsal de lo
activided humana por medio
de los sentimienios, exterior
zados a través de la lineg, ko
forma, el color, el espacio, el
scnido o el ritmo.

La elaboracion de o
comunicacion se
realiza con idecs
creativas, no epifanics
ni serendipio

COMUNICACION

La comunice

comprender 3 bo rodeo, es una
octividad esenciol para lo vida ¢otidiane

ales para ar a sus
pimibargo, nlar
para identificar lo

4+ DISENAR UN LOGOTIPO

° FUNDAMENTAR
UNA IDENTIDAD VISUAL

., DISENAR Y DIAGRAMAR
CONTENIDO GRAFICO
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b) Continuacion de Infografia

CONOCIMIENTO GENERAL

Diseno Grafico y Comunicacién

TIPOGRAFIA ESTILO GRAFICO COLORES
Lan Spogeatios que be uthzeron L3 mnprese Cred parssecies que idertifean las Las plezas tuxtins tenen colome vives ¢
Luicaban covplmmentan bs sclrio que s pleos, por o Qe tode ka campohia de dasfiay wegim; ki stnpresa quesio gue ki polelo
Setenda deliogatps con bs afrmido de LAMUACALIAN s £1n) alncisdar dn ales e colares ka compiarmataran
fas prendac
PIINCIPALLD
I
AL ABCORFOHUIKLMNROPORSTWXYZ g
] x34L4T00 .
..j oRsTWEYZ I
b el gD e b ey -
sesuseny 4

Creatividad M"

</
Pensamiento Critico b

Sociedad

Visualizacion Q

£ 7
'z

[

Técnicas

ion

frac

nis

Adm
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c) Continuacion de Infografia

Para la realizacidn de este proyecto fue necesario poner en practica diferentes
aprendizajes que se obtuvieron a lo largo de la carrera.

Por ejemplo, podemos decir que el aprendizaje sobre la sociedad y los diferentes
gruops objetivos permitié poder crear objetivos puntuales y no tan amplios sino
mas especificos.

|
\
Creatura nace del

deseo de darlealo
unico y diferente un
lugar en el mundo.

Es una marca que crea
sus piezas de pedazos
de tela sobrantes que
iban a ser tirados en
vertederos de no ser
reciclados.

La marca busca un
logotipo que brinde

un poco de sobriedad y
fuerza a la marca para
poder utilizarlo con sus
patrones coloridos

y alocados.

Creatura busca encajar
moda con sostenibili-
dad y un estilo de
compra mas
consciente.




105

d) Continuacion Infografia

GLOSARIO

marca [IDENTIDAD coiores
SANS SERIF KeErRNING
SEMIOLOGIA

e - R Ty
cormners soceTave [CULTURA £
Locica PSICOLOGIA PunNTOo DE ANCLA g

BALANCE

JERARQUIA

DERECHOS DE AUTOR

TIPOGRAFIA

r4
0
0
<
w
z
.
<

PRODUCCION mEDibAs _uminacion Escaca PLAN ESTRATEGICO

GRGAGURY

Mariana Urrutia - 18002966

Infografia de Conocimiento General.
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Capitulo XIV: Anexos
Anexo 1
Infografia de Poblacion por Sexo
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Anexo 2

Datos digitales alrededor del mundo:
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Anexo 3

Datos digitales alrededor del mundo sobre tiempo en redes sociales:
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Anexo 4

Esquema de marco teorico

6.1 Conceptos fundamentales
6.1.1 Industria Textil
6.1.2 Sostenibilidad
6.1.3 Ventas en linea
6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y diseno
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion

6.2.1.1 Definicion de comunicacion.

6.2.1.2 Emisor

6.2.1.3 Receptor

6.2.1.4 Canal

6.2.1.5 Mensaje



6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseino
6.2.2.1 Definicion de disenio grafico.
6.2.2.2 Diseniador Grafico
6.2.2.3 Linea
6.2.2.4 Forma
6.2.2.5 Objetos
6.2.2.6 Textura
6.2.2.7 Equilibrio

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias
6.3.1.1 Semiologia
6.3.1.2 Psicologia
6.3.1.3 Sociologia
6.3.1.4 Tecnologia
6.3.1.6 Pedagogia
6.3.1.7 Epistemologia
6.3.1.8 Erica y Deontologia

6.3.2 Artes
6.3.2.1 Arquitectura
6.3.2.2 Pintura
6.3.2.3 Escultura
6.3.2.4 Musica
6.3.2.5 Danza
6.3.2.6 Literatura

6.3.2.7 Cine



6.3.3 Teorias
6.3.3.1 Teoria Gestalt

6.3.4 Tendencias
6.3.4.1 Psicodélica Abstracta
6.3.4.2 Futurismo Retro
6.3.4.3 Surrealismo
6.3.4.4 Representacion Auténtica
6.3.4.5 Personajes Irreverentes
6.3.4.6 Marketing Verde
6.3.4.7 Macro-mercadeo
6.3.4.8 Marketing con causa
6.3.4.9 Tablero de tendencias

Anexo 5

Fotografias




