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Resumen 

 

 La empresa Soul Nutrition carece del diseño de logotipo y su aplicación en materiales 

publicitarios para la línea de comida vegana, Soul Nutrition, dirigido a clientes reales y 

potenciales.  

 Por lo que se planteó el siguiente objetivo: Diseñar el logotipo y su aplicación en material 

publicitario para identificar la línea de comida vegana, Soul Nutrition, dirigido a clientes reales y 

potenciales. 

El enfoque de la investigación es mixto, porque se utilizó el método cuantitativo y 

cualitativo. El primero para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo evalúa el nivel 

de percepción y utilidad del proyecto. 

 Se realizó una herramienta de validación aplicada a un promedio de 25 personas, para 

conocer la percepción del cliente y grupo objetivo, conformado por personas de 20 a 50 años de 

edad, hombres y mujeres, con un NSE entre los niveles C, C+, B, A y expertos en las áreas de 

comunicación y diseño. 

 El resultado obtenido fue que se diseñaron el logo y su aplicación en material publicitario 

para la identificación de la línea de comida vegana, Soul Nutrition, dirigido a clientes reales y 

potenciales.  

 Se recomendó utilizar el logotipo en su aplicación en materiales publicitarios para anunciar 

a clientes reales y potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition. 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Para efectos legales únicamente la autora María Lucia Giron Pericullo es responsable del 

contenido de este proyecto ya que es una investigación científica y puede ser motivo de consulta 

por estudiantes y profesionales. 



Índice: 

Capítulo I: Introducción ...................................................................................................... 1 
1.1 Introducción .................................................................................................................. 1 

Capítulo II: Problemática .................................................................................................... 2 
2.1 Contexto ........................................................................................................................ 2 

2.2 Requerimiento de Comunicación y Diseño .................................................................. 2 

2.3 Justificación .................................................................................................................. 2 

2.3.1 Magnitud. ........................................................................................................................... 2 
2.3.2 Vulnerabilidad. ................................................................................................................... 3 
2.3.3 Trascendencia. .................................................................................................................... 3 
2.3.4 Factibilidad. ........................................................................................................................ 4 

Capítulo III: Objetivos del diseño ....................................................................................... 5 
3.1 Objetivo general ............................................................................................................ 5 

3.2 Objetivos específicos .................................................................................................... 5 

Capítulo IV: Marco de referencia ....................................................................................... 6 
4.1 Información del cliente ................................................................................................. 6 

4.2 Misión y Visión ............................................................................................................ 6 

4.2.1 Misión. ............................................................................................................................... 6 
4.2.2 Visión. ................................................................................................................................ 6 

4.3 Organigrama de la empresa .......................................................................................... 6 

4.4 FODA ............................................................................................................................ 7 

Capítulo V: Grupo objetivo ................................................................................................. 8 
5.1 Perfil geográfico ............................................................................................................ 8 

5.2 Perfil demográfico ........................................................................................................ 8 

5.3 Perfil psicográfico ......................................................................................................... 8 

5.4 Perfil conductual ........................................................................................................... 8 

	

	



Capítulo VI: Marco teórico ................................................................................................ 10 
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio ............................ 10 

6.1.1 Identificacion. ................................................................................................................... 10 
6.1.2 Comida. ............................................................................................................................ 10 
6.1.3 Vegano. ............................................................................................................................ 10 
6.1.4 Comida vegana. ................................................................................................................ 10 
6.1.5 Cliente. ............................................................................................................................. 10 
6.1.6 Clientes reales .................................................................................................................. 10 
6.1.7 Clientes potenciales. ......................................................................................................... 10 

    6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación. ................................ 11 

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño. .................................................... 14 
6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias ........................................................... 15 

6.3.1 Ciencias auxiliares. .................................................................................................. 15 

6.3.2 Artes. ................................................................................................................................ 18 
6.3.3 Teorías. ............................................................................................................................. 18 
6.3.4 Tendencias. ....................................................................................................................... 20 

Capítulo VII: Proceso de Diseño y Propuesta Preliminar .............................................. 21 
7.1 Aplicación de la Información obtenida en el Marco Teórico ..................................... 21 

7.2 Conceptualización ....................................................................................................... 23 

7.2.1 Método. ............................................................................................................................ 23 
7.2.2 Definición del concepto. Para el diseño de logotipo y material publicitario para anunciar a 
clientes reales y potenciales la línea de productos que ofrece la empresa Soul Nutrition, se         
aplicó la técnica de lluvia de ideas. ........................................................................................... 24 

7.3 Bocetaje ....................................................................................................................... 25 

7.3.1 Tabla de requisitos. .......................................................................................................... 25 
7.3.2 Bocetaje de diagramación. ............................................................................................... 26 
7.3.3 Bocetaje formal. ............................................................................................................... 29 
7.3.4 Proceso de digitalización de bocetos. ............................................................................... 32 

7.4 Propuesta Preliminar ................................................................................................... 36 

7.4.1 Elementos. ................................................................................................................ 37 

Capítulo VIII: Validación técnica ..................................................................................... 40 
8.1 Población y muestreo .................................................................................................. 40 

8.1.1 Encuesta de Validación. ................................................................................................... 40 
Ver encuesta completa en anexo 6. ........................................................................................... 40 

8.2 Método e instrumentos ................................................................................................ 40 

 



8.3 Resultados e interpretación de resultados ................................................................... 41 

8.3.1 Parte objetiva. ................................................................................................................... 41 
8.3.2 Parte semiológica. ............................................................................................................ 44 
8.3.3 Parte operativa. ................................................................................................................. 46 

8.4 Cambios con base a los resultados. ............................................................................. 48 

Capítulo IX: Propuesta gráfica final ................................................................................. 49 
9.1 Propuesta gráfica final ................................................................................................ 49 

Capítulo X: Producción, reproducción y distribución .................................................... 59 
10.1 Plan de costos de elaboración. .................................................................................. 59 

10.3 Plan de costos de reproducción. ................................................................................ 59 

10.4 Plan de costos de distribución. .................................................................................. 60 

10.5 Margen de utilidad. ................................................................................................... 60 

10.6 Cuadro con resumen general de costos. .................................................................... 60 

Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones ................................................................ 61 
11.1 Conclusiones ............................................................................................................. 61 

11.2 Recomendaciones ..................................................................................................... 62 

Capítulo XII: Conocimiento General ................................................................................ 63 

Capítulo XIII: Referencias ................................................................................................. 64 
Capítulo XIV: Anexos ........................................................................................................ 71 

Anexo 1: Tabla complete de NSE ..................................................................................... 71 

Anexo 2: Proceso creativo de lluvia de ideas ................................................................... 72 

Anexo 3: Proceso de bocetaje ........................................................................................... 72 

Anexo 4: Hoja de contactos .............................................................................................. 74 

Anexo 5: Fotografias de validacion .................................................................................. 75 

Anexo 6: Herramienta de validacion ................................................................................ 77 

Anexo 7: Scans de validacion ........................................................................................... 78 

	



 

	
	

	

	

	

	

	

	

	

	

CAPITULO I 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Capítulo I 

 

1.1 Introducción 

 La empresa Soul Nutrition comenzó con un pequeño local en la avenida Las Américas, a 

cargo de la Chef Paola Rojas, pronto comenzaron a crecer y no se dieron abasto, por lo que tuvieron 

la necesidad de cambiarse de local a un área más exclusiva en la zona 14. El problema de 

investigación encontrado en la organización es que deben renovar su logotipo y anunciar a sus 

clientes la nueva ubicación. El método a utilizar para este proyecto es lluvia de ideas y la técnica 

es mixta. 

 Lo que se pretende solucionar a través este proyecto es renovar la comunicación y el diseño 

que la marca transmite a sus clientes. La delimitación y definición del tema es el diseño del 

logotipo de la marca y su aplicación en material publicitario. La metodología y procedimientos 

empleados para la elaboración de este proyecto es mixta porque tiene valores cuanti y cualitativos. 

 En conclusión, se diseñó el logotipo y su aplicación en materiales publicitarios para 

anunciar a clientes reales y potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO II 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo II: Problemática 

 

2.1 Contexto 

 Soul Nutrition es una línea de comida saludable y jugos presionados en frío, nació en el 

2014, fundada por la Chef Paola Rojas, quien se dedica a crear comida vegana, saludable y fresca.  

 Originalmente establecieron una tienda en la Avenida de las Américas, pero cuando la 

empresa creció, se decidió expandir el menú y relocalizarse en un área más exclusiva.  

 Al construir una nueva tienda y cambiar los empaques, era imperativo completar el proceso 

de comunicación de la marca a través del rediseño del logotipo y material publicitario. 

2.2 Requerimiento de comunicación y diseño  

 La línea de comida vegana Soul Nutrition carece de un logotipo y su aplicación en 

materiales publicitarios para anunciar a clientes reales y potenciales sus productos. 

2.3 Justificación 

 Para sustentar las razones por las que se consideró importante el problema y la intervención 

del diseñador – comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables: a) magnitud; b) 

trascendencia; c) vulnerabilidad; y d) factibilidad. 

 2.3.1 Magnitud. Guatemala tiene 16 millones de habitantes. La ciudad capital de 

Guatemala cuenta con 5 millones de habitantes. En la ciudad de Guatemala existen 

aproximadamente cuatro empresas u organizaciones que se dedican a la producción. La empresa 

Soul Nutrition ayuda o vende o comercializa con aproximadamente 200 personas. 

 

 

 



 

2.3.2 Vulnerabilidad. Si la línea de comida vegana Soul Nutrition no crea el diseño de logotipo y 

material publicitario para anunciar sus productos, dirigido a clientes reales y potenciales, la 

comunicación de su renovación de imagen no estará completa, por lo que causará confusión entre 

los clientes, al causar una baja en sus ventas.  

 
 2.3.3 Trascendencia. Cuando la línea de comida vegana Soul Nutrition cree el diseño de 

logotipo y material publicitario para anunciar sus productos, dirigido a clientes reales y 

potenciales, tendrá una imagen de marca completamente renovada, lo que incrementará sus ventas 

y mejorará el posicionamiento de su marca. 

 

 

 

 

 

 



2.3.4 Factibilidad. 

El proyecto es factible porque cuenta con los siguientes requerimientos  

2.3.4.1 Recursos Humanos. La organización 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 desempeñan dentro de la organización. La diseñadora comunicadora 

realizará el diseño de dicho material, la empresa “De La Riva” se encargará de la impresión, 

y el community manager de la empresa difundirá la imagen.   

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. La organización otorga a la comunicadora diseñadora 

los permisos necesarios para utilizar la marca, el logo, el slogan, los textos y fotografiar. 

Los ejecutivos de la organización autorizan al personal para que esté en disposición de 

brindar toda la información necesaria de la empresa para llevar a cabo este proyecto. 

2.3.4.3 Recursos Económicos. La organización cuenta actualmente con los recursos 

necesarios, que posibilita la realización de este proyecto. 

2.3.4.4 Recursos Tecnológicos. La organización cuento con el equipo y las herramientas 

indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto de graduación. 

La comunicadora diseñadora cuenta con el equipo necesario para realizar el 

proyecto, que incluye una computadora laptop MacBook con los programas de diseño 

instalados y una cámara Canon 5D. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO III 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo III - Objetivos del diseño 
 

3.1 El objetivo general. 

Diseñar el logotipo y su aplicación en materiales publicitarios para anunciar a clientes reales y 

potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition.  

3.2 Objetivos específicos. 

 3.2.1 Investigar términos, conceptos, ciencias, artes, teorías y tendencias relacionados con 

 la comunicación y el diseño a través de fuentes bibliográficas que respalden   

 científicamente el correcto desarrollo del proyecto.  

 3.2.2 Recopilar información de la marca y su línea de productos a través de la 

 información que el cliente proporcione para incluirla en el proyecto titulado “Diseño de  

 logotipo y su aplicación en materiales publicitarios para anunciar a clientes reales y  

 potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition.” 

 3.2.3 Crear un manual de identidad para normar el logotipo y su uso en materiales 

 publicitarios para anunciar a clientes reales y potenciales, la línea de comida vegana, Soul 

 Nutrition. 

 3.2.4 Elaborar las etiquetas que identifican las diferentes variedades de productos 

 alimenticios de la línea de comida vegana, Soul Nutrition. 

3.2.5 Crear una pieza publicitaria que funcione como ejemplo para anunciar en redes 

sociales la línea de comida vegana Soul Nutrition a clientes reales y potenciales. 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO IV 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo IV: Marco de referencia 
 
4.1 Información general del cliente 

 4.1.1 Historia: Soul Nutrition es una línea de comida saludable y jugos presionados en 

frío, nació en el 2014, fundada por la Chef Paola Rojas, quien se dedica a crear comida vegana, 

saludable y fresca.  

 Originalmente establecieron una tienda en la Avenida de las Américas, pero cuando la 

empresa creció, se decidió expandir el menú y relocalizarse en un área más exclusiva.  

 Al construir una nueva tienda y cambiar los empaques, era imperativo completar el proceso 

de comunicación de la marca a través del rediseño del logotipo y material publicitario. 

4.2 Misión y Visión  

 4.2.1 Misión: Ofrecer productos de alta calidad a un precio justo, con un excelente servicio 

e higiene, con objeto de satisfacer las expectativas de los clientes. 

 4.2.2 Visión: Ser reconocido como el mejor restaurante de comida vegana en Guatemala.  

4.3 Organigrama de la empresa:  

 

 

 

 

 



4.4 FODA: 
 
  
Fortalezas Oportunidades 

-Paola Rojas, es una chef certificada en la 

creación de comida cruda y desintoxicación. 

-Los jugos naturales están hechos con una 

máquina hidráulica de presionado en frío, que 

garantiza la mayor cantidad de nutrientes.  

-Todos los productos son orgánicos, frescos, 

sin preservantes, lactosa, gluten o azúcar 

refinada.  

-Experimentar con nuevos ingredientes para 

expandir e innovar la línea de productos. 

-Trabajar con otras organizaciones de similar 

carácter con el fin de crear experiencias 

nuevas para el grupo objetivo.  

-Posicionarse en el mercado para que se 

requiera de otra franquicia del restaurante en 

otra ubicación. 

Debilidades Amenazas 

-Personas menores a los 18 años de edad no 

deberían realizar una desintoxicación de 

jugos, ya que se encuentran en etapa de 

desarrollo, lo que reduce el mercado de este 

servicio.  

-La materia prima es orgánica y muchas 

veces, difícil de conseguir, por lo que el costo 

del producto es elevado.  

-Por razones legales, los productos deben 

indicar los ingredientes, lo que puede causar 

copias en las recetas.  

-La comida vegana en Guatemala ha 

alcanzado gran popularidad, por lo que existe 

fuerte competencia. 

-Existe gran escepticismo acerca de los 

beneficios y falta de nutrición de la dieta 

vegana. 

-La ubicación del sector en donde está el local 

es extremadamente comercial y se encuentra 

en constante renovación, por lo que puede 

volverse anticuado.  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO V 
 
 
 
 
 
 
 
 



Capítulo V: Definición del grupo objetivo 
 
El grupo objetivo está conformado por mujeres y hombres de entre 20 a 50 años de edad, con 

Nivel Socio Económico de C, C+, B, A; con creencias en una vida saludable, y con hábitos de 

trabajo regular, ejercicio multidisciplinario y recreación cultural.  

 

5.1 Perfil geográfico: El grupo objetivo reside en la región centroamericana, Guatemala, 

ciudad.  

5.2 Perfil psicográfico: La clase social del grupo objetivo se puede clasificar a partir de la 

categoría C (Media alta), llevan un estilo de vida cómodo, emprendedor, activo y saludable. 

Tienen una personalidad extrovertida, educada, elegante, equilibrada e inteligente.  

5.3 Perfil conductual: El grupo objetivo obtiene el producto en ocasiones habituales, 

buscando beneficios saludables. El usuario tiene un estatus habitual, potencial y primerizos. 

La frecuencia de uso es media y el estatus de lealtad es medio, fuerte. La etapa de preparación 

es media y la actitud hacia el producto es positiva.  

5.4 Perfil demográfico: El grupo objetivo se encuentran en una edad y etapa de ciclo de vida 

jóvenes solteros, jóvenes casados, jóvenes solteros sin hijos y jóvenes solteros con hijos. De 

ambos géneros; con ingresos sobre los Q12,000.  

Por estas características el grupo objetivo obedece a las siguientes características:  

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ver tabla completa en anexo #1 



 
 
 
 
 
 
 
 

CAPITULO VI 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo VI: Marco teórico 
 
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio 

6.1.1 Identificación. La acción y el efecto de identificar o identificarse, es decir, es el acto 

de dar a conocer o probar que una persona u objeto es la misma que se busca. (Concepto. 

2017). 

 6.1.2 Comida. Conjunto de sustancias alimenticias que se comen y se beben para 

 subsistir.  Al ser ingerida, la comida provee elementos para la nutrición del organismo  

 vivo. (Definición. 2017). 

 6.1.3 Vegano. Un vegano es un sujeto que no ingiere productos alimenticios de origen  

 animal. Al igual que los vegetarianos, los veganos no comen carne de ningún tipo (de 

 cerdo,  vaca, cordero, pescado, pollo, etc.) pero, a diferencia de los 

 ovolacteovegetarianos, tampoco consumen huevos, lácteos ni miel. (Definición. 2017). 

 6.1.4 Comida vegana. Aquella comida que se adapta a la dieta de un vegano, es decir, 

 que no contiene ningún tipo de producto animal.  

 6.1.5 Cliente. En economía el concepto permite referirse a la persona que accede a un 

 producto o servicio a partir de un pago. (Definición. 2017). 

 6.1.6 Clientes reales. Aquel cliente por el cual se ha trabajado a través del tiempo, es un 

 individuo fiel a la marca y no busca otro proveedor. (Mundo negociable. 2017). 

 6.1.7 Clientes potenciales. Personas con características similares en las cuales se ha 

 detectado una posible oportunidad para la venta de productos. (Mundo negociable. 2017). 

 

 

 



6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación y el diseño 

 6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicación 

 6.2.1.1 Comunicación. La comunicación es un proceso de intercambio de información,  

 en el que un emisor transmite a un receptor algo a través de un canal esperando que,  

 se produzca una respuesta de dicho receptor, en un contexto determinado. 

 El proceso comunicativo implica la emisión de señales con  la intención de dar a conocer 

un mensaje. Para que la comunicación sea exitosa, el receptor debe contar con las 

habilidades que le permitan decodificar el mensaje. (Shannon.   2015). 

 6.2.1.2 Principales autores de la comunicación. 

 Norbert Wiener (1894 - 1964). Padre de la cibernética. Wiener trabaja en la teoría de los 

 mensajes, no sólo como un lenguaje sino como un medio de manejar aparatos o grupos  

 humanos: desde el desarrollo de las máquinas de calcular y otros autómatas similares con 

 algunas reflexiones sobre la psicología y el sistema nervioso. Bautizó con la palabra 

 “cibernética” a la teoría de los varios sistemas naturales y artificiales de la comunicación 

 y el control. En 1948 publicó su libro “El control y la comunicación en los animales y en 

 las máquinas”, en el cual ya empezaba a plantear conceptos nuevos de la Comunicación y 

 también para la Información.  (Revista Ciencia. 2015). 

 Claude Elwood Shannon (1916 - 2001). Primer teórico en hablar de la teoría de la   

 información. Creó una teoría matemática de la información (1948) en la cual demostró  

 que tanto las fuentes de la información como los canales de comunicación pueden  

 medirse, y que de esta medida depende su capacidad y velocidad de transferencia. Sentó  

 las bases para  la supresión de ruido y la redundancia. (Revista Ciencia. 2015). 

 



Warren Weaver (1894 - 1978). Durante la segunda guerra mundial se interesa por el estudio 

de la criptografía, decodificación y traducción automática, y los procesos de comunicación. 

Durante este período trabajó con Shannon y amplió los alcances de la Teoría Matemática 

de la Información. Las nuevas premisas que aporta definen tres planos o niveles para el 

despliegue del hecho comunicativo: técnico, semántico y pragmático. (Revista Ciencia. 

2015). 

Erving Goffman (1922 - 1982). Desarrolla su teoría en el año 1960. En ella analiza cómo 

funcionan las instituciones y a partir de ello ve cómo se desarrolla la comunicación. Plantea 

la interacción comunicativa en términos de actuación dramática. Lleva a cabo un  análisis 

transversal y utiliza la metáfora teatral para considerar a las personas como actores y definir 

las actuaciones de los individuos en sus interacciones. Lo que plantea Goffman es la 

posibilidad de que la comunicación sea fallida, puede que lo transmitido no sea siempre 

percibido. Puede haber interacción sin comunicación. (Revista Ciencia. 2015). 

Marshall McLuhan (1911 - 1980). Su pensamiento respecto a los medios de comunicación 

se inicia a partir de las siguientes ideas: “Somos lo que vemos” y “Formamos nuestras 

herramientas y luego éstas nos forman”. La concepción de McLuhan era que cualquier 

tecnología es una extensión de nuestro cuerpo, mente o ser. Afirmaba que el medio es el 

mensaje, así como el medio es una extensión del cuerpo humano, el mensaje no podría ser 

entonces simplemente un contenido o información, porque de esta forma se excluiría 

algunas de las características de los medios: su poder para modificar el curso y 

funcionamiento de las relaciones y las actividades humanas. (Revista Ciencia. 2015). 

 

 



6.2.1.3 Esquema de comunicación. 

 

6.2.1.4 Tipos de comunicación. La comunicación verbal es una forma que se utiliza para 

 trasmitir un mensaje. Se puede realizar de dos maneras, oral o escrita. La comunicación  

 oral es la emisión de sonidos, elementos vocales, tono, lenguaje, codificación que forma 

 un dialecto. La comunicación escrita utiliza el lenguaje gráfico, por medio de escritura, la 

 cual expresa conceptos é ideas.  

 Por otro lado, la comunicación no verbal es aquella que se utiliza  interpretando gestos,  

 símbolos, imágenes, movimientos corporales, entre otros.  

 Y por último, la comunicación visual es un complemento para la comunicación verbal,  

 que refiere todos los gráficos que son utilizados para realizar una idea completa   

 trasmitiendo un mensaje. (Centros Comunitarios de Aprendizaje. 2017). 

 6.2.1.5 Funciones de comunicación. La función afectiva se refiere a la comunicación en 

 la cual se relacionan emocionalmente con los demás, demostrando los sentimientos y  

 aspectos.  

 

 

 



La función reguladora es la comunicación que se utiliza para regular la conducta de las  

 otras personas, adaptando la capacidad de la sociedad.  

La función informativa es aquella en la cual se trasmite la cultura, historia y experiencias. 

(Universidad de Valencia. 2012). 

6.2.1.6 Funciones de la comunicación persuasiva. La persuasión consiste en la utilización 

deliberada de la comunicación para cambiar, formar o reforzar las actitudes de las personas, 

entendiendo por actitudes, un resumen de lo que opinamos de las cosas, personas, grupos, 

acciones o ideas. (Marketing de Servicios. 2017). 

 6.2.1.5 Proceso de comunicación. El proceso de comunicación es bidireccional, es decir, 

 hay dos partes que están involucradas, un emisor y un receptor. Se requieren ocho pasos, 

 sin importar si las dos partes hablan, usan señales manuales o se sirven de otro medio de 

 comunicación; tres de esos pasos corresponden al emisor y los restantes al receptor. 

Un emisor inicia el proceso de comunicación construyendo un mensaje y enviándolo a 

 un receptor, éste a su vez analiza la información y reconstruye el mensaje a la luz de sus 

 propios antecedentes y experiencias, los cuales le servirán para sintetizar la información 

 recibida. El receptor analiza y reconstruye los significados del mensaje, sintetiza y  

 construye significados y se convierte en un emisor al responder al mensaje que le fue  

 enviado. (Marketing de Servicios. 2017). 

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el diseño 

 6.2.2.1 Diseño. Consiste en trasmitir, controlar, y coordinar la codificación de mensajes  

 por medio de signos visibles en una composición. (Instituto de Diseño de Caracas. 2017). 

 

 



6.2.2.2 Principales autores del diseño. 

Joseph Edward Shigley y Charles R. Mishke. En “Diseño en ingeniería mecánica”. 1989, 

definen al diseño como la “formulación de un plan para satisfacer una necesidad humana”. 

Robert Bringhurst. Lo define como “una disciplina ubicada e inaprensible; es la 

 actividad mediante la que se realiza la configuración de los mensajes visuales”.  

Wuicius Wong. El diseño debe transportar un mensaje prefijado, además de dar la mejor 

expresión visual de la esencia de algo. 

Román Jakobson. Su definición de diseño consiste en hacer una interpretación y que los 

fundamentos del diseño gráfico deben partir de la manera en que dan procesos que se sirven 

siempre de la sintaxis, la semántica y la pragmática. 

Robert Gllam Scott. Lo define como “un acto humano fundamental: diseñamos  toda 

vez que hacemos algo por una razón definida”. (Universidad de Valencia. 2012). 

 6.2.2.3 Diseño gráfico. El diseño gráfico es una disciplina y profesión que tiene el fin de 

 idear y proyectar mensajes a través de la imagen. (Definición. 2017). 

6.2.2.4 Etiquetas. La etiqueta es una parte fundamental del producto, porque sirve para 

identificarlo, describirlo, diferenciarlo, dar un servicio al cliente y por supuesto, también 

para cumplir con las leyes, establecidas para cada industria. (Definición. 2017). 

6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorías y tendencias 

 6.3.1 Ciencias auxiliares.  

6.3.1.1 Semiología. La semiología es la ciencia que estudia los sistemas de signos: lenguas, 

códigos, señalizaciones, etc. Es decir, sistemas de signos no lingüísticos.  

 

 



Ferdinand de Saussure, definió a la semiología como “La ciencia que estudia la vida de los 

signos en el seno de la vida social”. Ch. S. Pierce concibe también una teoría general de 

los  signos bajo el nombre de Semiótica. Saussure destaca la función social del signo, 

Pierce su función lógica, pero los dos aspectos están estrechamente vinculados. 

(Universidad de Antioquia. 2017). 

 6.3.1.2 Lingüística. Es una disciplina cuyo objeto de estudio es el lenguaje humano. Se  

 trata de una ciencia teórica dado que formula explicaciones diseñadas para justificar los  

 fenómenos del lenguaje, esto es, el diseño de teorías sobre algunos aspectos del lenguaje 

 y una teoría general del mismo. (Idóneos. 2017). 

 6.3.1.3 Psicología. Disciplina que investiga sobre los procesos mentales de personas y  

 animales. Se encarga de recopilar hechos sobre las conductas y las experiencias de los  

 seres vivos, organizándolos en forma sistemática y elaborando teorías para su   

 comprensión. Estos  estudios permiten explicar su comportamiento y hasta en algunos  

 casos, predecir sus acciones futuras. (Ana Gardey. 2017). 

 6.3.1.4 Psicología de la comunicación. Ciencia que se enfoca en la manera en que los  

 humanos se comunican en varias direcciones. La comunicación es auxiliada por   

 diferentes tipos y clasificaciones; sin embargo, se utilizan en psicología: Comunicación  

intrapersonal,  comunicación interpersonal, comunicación masiva, comunicación  

 persuasiva. (Ana Gardey. 2017). 

 6.3.1.5 Psicología del color. La psicología del color es un campo de estudio que está  

 dirigido a analizar cómo percibimos y nos comportamos ante distintos colores, así como 

 las emociones que suscitan en nosotros dichos tonos.  

 



Es un campo de estudio que está dirigido a analizar el efecto del color en la percepción y 

la conducta humana. No hay que olvidar que pueden existir variaciones entre culturas. 

(Psicología y Mente. 2017). 

6.3.1.6 Psicología organizacional. Estudio científico del comportamiento humano en las 

organizaciones. Tiene como métodos principales la observación y la experiencia ya que se 

pueden medir y registrar. Ello significa que sus procedimientos y resultados son objetivos, 

públicos y confirmables. (Ana Gardey. 2017). 

6.3.1.7 Psicología del consumidor. Se encarga de estudiar el comportamiento del 

consumidor y los aspectos psicológicos que influyen en la decisión de compra de una 

persona.  Estos procesos están influenciados por factores como familia, amigos y medios 

de comunicación. Además de factores de psicológicos que pertenecen a la pirámide de 

Maslow. (Andrea Jerez. 2009). 

6.3.1.8 Sociología. Ciencia que estudia el comportamiento social de las personas, de los 

grupos y de la organización de las sociedades. (Federación Española de Sociología. 2017). 

6.3.1.9 Antropología. Estudia la diversidad humana, explicar las semejanzas y las 

diferencias, el cambio y la continuidad en los distintos sistemas socioculturales. (Instituto 

de Antropología, México. 2017). 

6.3.1.10 Cibernética. Ciencia que estudia la construcción de sistemas electrónicos y  

 mecánicos a partir de su comparación con los sistemas de comunicación y regulación  

 automática de los seres vivos. (Definición. 2017). 

 6.3.1.11 Pedagogía. La Pedagogía es la ciencia de la educación. Por extensión, la  

 Pedagogía es el método para la enseñanza. (Definición. 2017). 

 



6.3.1.12 Andragogía. Es la guía o conducción, de un conjunto de técnicas de aprendizaje 

 o enseñanzas, donde los aprendices son los adultos. (Definición. 2017). 

 6.3.2 Artes. 

 6.3.1.1 Tipografía. Se conoce como tipografía a la destreza, el oficio y la industria de la 

 elección y el uso de tipos (las letras diseñadas con unidad de estilo) para desarrollar una  

 labor de impresión. (Definición. 2017). 

 6.3.1.2 Fotografía. La fotografía es el procedimiento y arte que permite fijar y   

 reproducir, a través de reacciones químicas y en superficies preparadas para ello, las  

 imágenes que se recogen en el fondo de una cámara oscura, aunque hoy en día, los  

 procesos son digitales. (Análisis Fotografía. 2017). 

 6.3.1.3 Litografía. Es una técnica de impresión que consiste en la reproducción a través  

 de impresión de lo grabado previamente en una piedra caliza. (Definición. 2017). 

 6.3.3 Teorías. 

 6.3.3.1 Teoría del color. El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay 

 luz. Todo el mundo que nos rodea es de colores siempre y cuando haya luz. Por las  

 propiedades de la luz los objetos devuelven los rayos que no absorben hacia su entorno.  

 El cerebro interpreta esas radiaciones electromagnéticas que los objetos reflejan como lo 

 que se  llama Color.  

 Las primeras teorías fueron protestas por Aristóteles, Isaac Newton y Johann Goethe. Las 

 propiedades del color es el tono, saturación y brillo. (Fotonostra. 2017). 

6.3.3.2 Teoría de Gestalt. Es una teoría de procesamiento visual importante para  

 entender la forma en la que el diseño funciona, dotándolo de las herramientas 

 



necesarias para alcanzar toda su funcionalidad separándolo del arte y adaptando su  

 estética para maximizar la efectividad de su significado. 

 Según la teoría de la Gestalt la mente configura, a través de ciertas leyes, los elementos  

 que llegan a ella a través de los canales sensoriales (percepción) o de la memoria  

 (pensamiento, inteligencia y  resolución de problemas). 

 Gestalt propuso la ley de la pregnancia, el principio del cierre, principio de la semejanza, 

 principio de la proximidad, principio de la simetría, principio de continuidad, principio de 

 dirección común, principio de simplicidad y el principio de relación entre figura y  

 fondo. (Tatiana Fernández. 2010). 

6.3.3.3 Teoría del recorrido visual. El recorrido visual es el movimiento que realiza el  

 ojo buscando un orden en lo que está observando, ya sean imágenes, figuras o textos. 

 En Occidente la lectura textual se realiza naturalmente de izquierda a derecha y de arriba 

 hacia abajo, y cuando se trata de dirigir la mirada a una escena con rapidez se a realizar  

 una lectura exploratoria, en espiral.  

La parte superior tiene mayor valor que la inferior y la izquierda  más que la derecha. Al 

 igual que la lectura circular o envolvente, esta va en el sentido de las agujas del reloj. 

 El orden en la lectura de los elementos visuales está determinado por la propia   

 organización  interna de la composición, que define una serie de direcciones visuales.  

 Estas normas se usan para conseguir una óptima recepción visual de las imágenes por  

 parte del lector o del espectador. (Agustina Miguez. 2010). 

 

 

 



6.3.3.4 Publicidad. La Publicidad es el conjunto de estrategias con las que una empresa  

 da a conocer sus productos a la sociedad. (Definición. 2017). 

6.3.3.5 Mercadeo. Proceso administrativo y social gracias al cual determinados grupos o 

obtienen lo que necesitan o desean a través del intercambio de productos o servicios. 

(Revista P y M. 2017) 

 6.3.3.6 Religión. La religión implica un vínculo entre el hombre y Dios o los dioses; de  

 acuerdo a sus creencias, la persona regirá su comportamiento. (Definición. 2017). 

 6.3.4 Tendencias. 

 6.3.4.1 Minimalismo. El minimalismo es una corriente artística que sólo utiliza   

 elementos mínimos y básicos. (Definición. 2017). 

 6.3.4.2 Geometría. La geometría es una parte de la matemática que se encarga de estudiar 

 las propiedades y las medidas de una figura en un plano o en un espacio. (Definición. 2017). 

 6.3.4.3 Intervención. Con origen en el vocablo latino interventĭo, intervención es la  

 acción y efecto de intervenir. Este verbo hace referencia a diversas cuestiones. Intervenir 

 puede  tratarse del hecho de dirigir los asuntos que corresponden a otra persona o 

 entidad. (Definición. 2017). 

 

 

 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 

CAPITULO VII 
 
 
 
 
 
 
 
 



Capítulo VII: Proceso de diseño y propuesta preliminar 
 

7.1 Aplicación de la información obtenida en el marco teórico:    

Para llevar a cabo este proyecto es necesario poner en práctica las ciencias, artes, tendencias y 

teorías investigadas y descritas en el marco teórico.  

7.1.1 Ciencias. En este caso en específico, la ciencia más importante en el desarrollo de las 

etiquetas, es la semiología, la ciencia que estudia los sistemas de signos, ya que el logo está 

inspirado en la “geometría sagrada”.  

Para poder comprender a profundidad la base del desarrollo de este proyecto, fue necesario que 

estudiara la semiología que existe en la geometría sagrada, esta es considerada una religión para 

muchos, la cual tiene como base de estudio el patrón de separación de las células.  

El logo por sí solo, deberá tener una gran carga simbólica, por lo que el material publicitario 

debe ser un complemento que responda balanceadamente a dicho elemento, entregando la 

información necesaria al cliente sin sobrecargar el diseño. (Definición. 2017). 

7.1.2 Artes. El arte de la tipografía es de suma importancia en todo tipo de diseño y 

comunicación, ya que estos símbolos no solo transmiten significados a través de su lectura, sino 

principalmente, se expresan a través de su forma y tamaño.  

La elección de la tipografía para el resto de elementos de la etiqueta será clave para el diseño 

de las mismas.  

Además, el proceso de impresión será de suma importancia, ya que el cliente determinó, junto 

al equipo creativo, que el logo fuera impreso en color plateado, por lo que el sistema de 

impresión en litografía es un factor que tomar en cuenta en el diseño.  

 

 



Por último, el cliente solicitó la documentación del resultado final los productos finales deberán 

ser fotografiados para su revelación en redes. Esta la considero mi área de mayor habilidad, 

dado que estudié Fotografía y Gestión de Proyectos en la escuela de fotografía contemporánea 

La Fototeca. Por lo que las fotografías del producto final serán realizadas en un studio 

profesional con luces flash, para ser procesadas profesionalmente en Photoshop y entregadas 

para su publicación digital. (Definición. 2017). 

7.1.3 Teorías. La teoría de recorrido visual establece una jerarquía acerca de cómo los humanos 

entendemos y observamos cualquier material gráfico. Por lo que esta teoría será clave para 

determinar la distribución de la información y los elementos de la etiqueta, ya que estos tienen 

un orden especifico y una relevancia determinada. Es de suma importancia que el cliente 

observe los ingredientes de los alimentos y conozca los beneficios que estos 

implican.  (Definición. 2017). 

7.1.4 Tendencia. Por último, la principal tendencia a utilizar en el proyecto es el minimalismo, 

el que se refiere a reducir al mínimo los medios de expresión para obtener el resultado más puro 

y concreto, sin decoraciones innecesarias.  

El minimalismo es un concepto que debe ser evocar el diseño del material publicitario, ya que 

es parte de la personalidad que la marca desea representar en su nueva imagen.  

Por lo que se diseñará en base a este concepto para que el logo y material publicitario tengan 

congruencia. (Definición. 2017). 

 

 

 

 



7.2 Conceptualización: 

Después de aplicar la técnica creativa de lluvia de ideas, se llegó a la frase “Feed your body, 

nourish your soul” (alimenta tu cuerpo, nutre tu alma) la cual servirá como inspiración y slogan 

para la tienda.  

7.2.1 Método 

 7.2.1.1 El método: La lluvia de ideas es la técnica para generar ideas más  

 conocida, es la base sobre la que se sostiene la mayoría del resto de las técnicas.  

 El Brainstorming, también llamado torbellino de ideas, tormenta de ideas, remolí  de 

 cervells, es una técnica eminentemente grupal para la generación de ideas. 

 7.2.1.2 El creador: Fue desarrollada por Alex Osborn (especialista en creatividad 

 y publicidad) en los años 30 y publicada en 1963 en el libro “Applied   

 Imagination”. 

7.2.1.3 Como se usa: Para realizar una lluvia de ideas es necesario utilizar un material para 

apuntar las ideas y medir el tiempo. En el primer paso, la generación  de ideas, se establece 

un número ideal de ideas, se marca el tiempo límite y se recuerdan cuatro reglas: Toda crítica 

está prohibida, toda idea es bienvenida, tantas ideas como sea posible, la asociación de ideas 

es deseable. Luego los participantes dicen todo aquello que se les ocurra de acuerdo al 

problema planteado y guardando las reglas anteriores. En el segundo paso, se trabaja con las 

ideas, estas ideas existentes pueden mejorarse, elaborarse o agregar otras ideas. Después de 

esto, se asocian y agrupan las ideas según las necesidades del grupo que realiza el 

ejercicio. (Gimnasia Cerebral. 2017). 

 

 



Por último, en el tercer paso, se realiza una evaluación, el grupo establece los criterios según 

los objetivos del proyecto que se esté desarrollando. 

7.2.2 Definición del concepto: 

7.2.2.1 Aplicación del método: Para llevar a cabo mi lluvia de ideas, utilicé post- its y 

marcadores sharpie para apuntar las ideas, además de una alarma de teléfono para medir el 

tiempo. En el primer paso, la generación de ideas, se estableció un número ideal de 30 ideas 

y se marcaron 10 minutos en el reloj. Después de recordar las cuatro reglas fundamentales 

se generaron varias ideas.  

 En el segundo paso, se separaron las ideas que tenían relación las unas con las  

 otras y  por último se evaluó y selecciono la mejor idea.  

 Ver fotos del proceso en anexo #2 

 7.2.2.2 Concepto: El concepto es “Alimenta tu cuerpo, nutre tu alma”, ya que  

 es la esencia de la marca y debe ser reflejado en el diseño. Se aplicará en diseño  

 del logo, material impreso publicitario tal como las etiquetas que identifican los 

 productos alimenticios, de manera que los nutrientes físicos y los beneficios se 

 encuentren destacados en el diseño y en secciones separadas, para que su lectura  

 sea directa y sencilla, así el cliente comprenderá toda la información fácilmente. 

 Además, el concepto será la inspiración de las fotografías para la creación del 

 material publicitario digital en redes.  

 

 

 

 



7.3 Bocetaje: 

Ver todo el proceso de bocetaje en anexo #3 

 
7.3.1 Tabla de requisitos 

Elemento gráfico  Propósito  Técnica  Emoción  

Tipografía  Establecer una jerarquía 
visual entre elementos. 

Ilustrados, de dos a tres 
familias tipográficas 
compradas. Utilizar 
títulos más grandes que 
el texto informativo.  

Balance y limpieza  

Diagramación  Organizar el espacio por 
medio de retículas en el 
material impreso de una 
manera simple para que 
el lector pueda tener una 
lectura lógica.  

Debido al poco texto a 
diagramar, utilizar el 
programa Ilustrador 
CC.  

Orden y minimalista 

Material Impreso 
(Etiqueta) 

Mostrar los ingredientes 
y beneficios que brinda 
el producto, transmitir 
una misma línea visual 
para el reconocimiento 
corporativo del 
establecimiento.  

Utilizar Ilustrador CC.  Armonía  

Símbolos (Circulo) Representar la división 
de las células en la 
geometría sagrada que 
son la base de la 
filosofía de desarrollo de 
la marca. 

Adobe Ilustrador.  Espiritualidad 

Logotipo  Representar la imagen 
visual del 
establecimiento para que 
sea identificado con 
facilidad, impreso en 
foil.  

Adobe Ilustrador.  Prestigio  

Piezas publicitarias Reunir todos los 
elementos de diseño para 
anunciar la marca. 

Adobe ilustrador Innovación  

 



7.3.2 Logo 

7.3.2.1. Bocetaje de diagramación 

 

 

7.3.2.2. Bocetaje natural 

 

 

7.3.2.3. Bocetaje formal 

 

 

 

 

 

 

 



7.3.3 Etiquetas 

7.3.3.1. Bocetaje de diagramación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.3.3.2. Bocetaje natural 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7.3.3.3. Proceso de bocetaje formal 

 

 

 

 

 

 

 

 



7.3.4 Fotografías 

7.3.4.1. Bocetaje de diagramación 

7.3.4.2 Bocetaje natural 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.3.4.2 Bocetaje formal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7.3.5 Pieza publicitaria 

 7.3.5.1 Bocetaje de diagramación 

 

 

 

 

 

 

 

 

  7.3.5.2 Bocetaje natural 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

7.3.5.3 Proceso de bocetaje formal  

 

 

 



7.3.6 Digitalización 

7.3.6.1. Manual de logotipo 

 

Digitalización formal, construcción vectorial de etiqueta en el programa Ilustrador CC. 

 



7.3.6.2 Etiquetas   

 

Digitalización final del proceso de bocetaje formal, construcción vectorial de etiqueta en 

el programa Ilustrador CC. 

 



7.3.6.3 Fotografías 

 

Proceso de edición y retoque de fotografías en el programa Adobe Photoshop CC 

7.3.6.4. Pieza publicitaria 

 

Construcción vectorial de pieza publicitaria en el programa Ilustrador CC. 

 



7.4 Propuesta preliminar 

 7.4.1 Elementos  

  7.4.1.1 Tipografías. A partir del diseño del logo de la marca, se realizó una  

  exploración de familias tipográficas en varios websites tales como myfonts.com,  

  googlefonts.com, y fontsinuse.com. Se seleccionó la font seriff” Exemplar Pro  

  Bold” por sus minimalistas detalles, para el nombre del producto, que tiene  

  un valor de $50. Para los ingredientes del producto, sus beneficios y demás  

  información, se seleccionó la font sans seriff “Museo Sans” por su diseño   

  minimalista y geométricamente perfecto, en peso 500 regular, 500 itálico, 700  

  regular y 900 regular; la cual se puede descargar gratuitamente.   

  7.4.1.2 Pantones. Los elementos base de la etiqueta (ingredientes, beneficios e  

  información extra) serán impresos en CMYK en los siguientes valores: C:0 M:0  

  Y:0 K:100. Es decir, un Pantone Black C. El logo será impreso en aluminio  

  plateado, a través de un proceso especial de litografía, a petición del cliente.  

  Mismos cuales se verán reflejados en las piezas publicitarias. 

  7.4.1.3 Medidas. Las medidas de la etiqueta son de 4 centímetros de ancho por 10 

  centímetros de alto, sin excesos. De esta manera, la etiqueta encaja proporcional y 

  estéticamente al envase del producto. Las medidas de las piezas publicitarias  

  digitales son estándar para su correcto funcionamiento en varios dispositivos,  

  1080px x 1350px. 

 

 

 



7.4.2 Propuestas preliminares  

  7.4.2.1 Logotipo 

 

 

 

7.4.2.1.1 Colores de logotipo 

 

 

 

 

 

 

 

7.4.2.1.2 Tipografías de logotipo 

 

    
 
 

 

 

 

 

 



7.4.2.2 Manual de identidad gráfica  

Manual de logotipo completo en vista miniatura 

 

 



7.4.2.3 Etiquetas 

 

 Familia de etiquetas completa 

 

 

 

 

 

 

 

 



 7.4.2.4 Piezas publicitarias 

 

 Pieza publicitaria de ejemplo 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO VIII 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo VIII: Validación técnica 
 

8.1 Población y muestreo: La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta múltiple que 

se aplicará al cliente, a las personas, hombres y mujeres del grupo objetivo y a expertos en el 

área de comunicación y diseño. Son cinco encuestas a expertos dentro y fuera de la Universidad 

Galileo, el cliente mencionado anteriormente y 25 personas del grupo objetivo. Para un total de 

31 encuestas. La persona que realizará la encuesta será el diseñador - comunicador. 

Ver fotografías de cliente y expertos realizando la validación en anexo #5 

 

8.2 Método e instrumentos: El trabajo de investigación es mixto, por cuanto se utilizará el 

enfoque cuanti y cualitativo.  El primero servirá para cuantificar los resultados de la encuesta 

aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se evaluará el nivel de percepción de los 

encuestados con respecto a la propuesta preliminar del diseño. Se realizará una encuesta de 

respuesta múltiple que permitirá la tabulación, codificación e interpretación de los resultados. 

Dicha encuesta implementa la escala de Likert, selección múltiple y opinión en un medio 

electrónico a través de los formularios de Google.  

Ver encuesta completa en anexo #6 

 

 

 

 

 

 



8.3 Resultados e interpretación de resultados: 

Parte objetiva  

1. ¿Considera necesario diseñar logotipo y material publicitario para anunciar la línea de 

comida vegana “Soul Nutrition” dirigido a clientes reales y potenciales? 

 

Interpretación: El 96.8% de los encuestados considera necesario diseñar el logotipo y material 

publicitario para anunciar Soul Nutrition. 

 

2. ¿Cree usted que es indispensable investigar términos, conceptos, ciencias, artes, teorías y 

tendencias relacionados con la comunicación y el diseño a través de fuentes 

bibliográficas que respalden científicamente el correcto desarrollo del proyecto? 

 

Interpretación: El 93.5% de los encuestados considera indispensable investigar información que 

respalde científicamente el desarrollo del proyecto.  



3. ¿A su criterio la recopilación de datos de la marca y su línea de productos a través de 

información que el cliente proporcione es necesaria? 

 

Interpretación: El 90.3% de los encuestados cree necesaria la recopilación de datos del cliente.  

   

4. Según su opinión, ¿Es necesario crear un manual de identidad para normar el logotipo y 

su uso en material publicitario para desarrollar de manera concreta el proyecto? 

 

Interpretación: El 77.4% de los encuestados considera necesario crear un manual de identidad 

para normar el logotipo y su uso. 

 

 

 



5. ¿Considera que es adecuado elaborar etiquetas que identifiquen las diferentes variedades 

de productos alimenticios, así como sus ingredientes y beneficios? 

 

Interpretación: El 80.6% de los encuestados considera adecuado elaborar etiquetas que 
identifiquen las diferentes variedades de productos. 
   
 

6. ¿Considera útil documentar el resultado final del proyecto a través de fotografías 

profesionales para su uso en redes sociales? 

 

Interpretación: El 96.8% de los encuestados considera útil fotografiar los productos.  

 

 

 

 

 



Parte semiológica 

7. ¿El logotipo es legible? 

 

Interpretación: El 80.6% de los encuestados considera que el logotipo es legible.  

 

8. ¿Considera que los colores utilizados (blanco, negro, crema, plateado) son adecuados a 

productos alimenticios veganos? 

 

Interpretación: El 93.5% de los encuestados piensa que los colores son adecuados. 

 

 

 

 

 



9. ¿Considera que las fotografías resaltan el producto?  
 

 
 
Interpretación: El 77.4% de los encuestados considera que las fotografías resaltan el producto. 

 

10. ¿Piensa que los artes diseñados para su uso en redes proveen información clara y 

completa para anunciar la línea de comida vegana Soul Nutrition? 

 
Interpretación: El 87.1% de los encuestados piensa que el material publicitario provee 

información clara y completa. 

 

 

 

 

 

 



11. ¿Considera que la tipografía connota un producto caro?  

 

Interpretación: El 71% de los encuestados considera que la tipografía sí refleja un producto 

caro.  

 

Parte operativa 

 

12. ¿Piensa que las tipografías utilizadas son legibles? 

 

Interpretación: El 90.3% de los encuestados piensa que las tipografías son legibles.  

 

 

 



13. ¿Considera que los tamaños de impresión de las etiquetas de los productos alimenticios 

son adecuados para una lectura cómoda? 

 

Interpretación: El 93.5% de los encuestados considera que el tamaño de impresión es correcto 

para una lectura cómoda.  

 

14.  Considera o cree que los materiales utilizados son correctos? (papel sticker) 

 

Interpretación: El 83.9% de los encuestados considera que el material utilizado es correcto.  

 

 

 

 

 



8.4 Cambios con base a los resultados: 

8.4.1 Antes: 

 

 

 

 

 

 

8.4.2 Después: 

 

 

 

 

 

 

 

8.4.3 Cambios en base a resultados. En el manual de logotipo existe una sección que 

especifica la tipografía compuesta por el mismo. Ya que solo se utilizó un peso de la familia 

tipográfica “Museo Sans 300” en el logotipo, solo esa se encontraba en el manual.   

 Luego del proceso de validación, los expertos me indicaron que se debe incluir todos los 

pesos de la familia tipográfica en el manual de identidad del logotipo. Siendo en este caso 

“Museo Sans 300”, “Museo Sans 500” y “Museo Sans 900”. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO IX 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo IX: Propuesta gráfica final 
 

A continuación se presenta la etiqueta de la línea de productos veganos” Soul Nutrition”, 

para clientes reales y potenciales. Este proyecto pasó por un proceso de validación, con el que 

surgieron correcciones y se presenta lo que se verá continuación.  

La paleta de colores es sobria, limpia y según la tendencia minimalista. La tipografía 

pertenece a la familia “Museo Sans” en varios pesos, que es una Sans Seriff que juega en armonía 

con la tipografía “Exemplar” utilizada en títulos para crear énfasis y jerarquía. Las dimensiones de 

la etiqueta final y principal son de 10cm x 4cm. Las de las piezas publicitarias son de 1080px x 

1350px. 

 

9.1 Logo  

 

 

 

 

 

 



9.2 Manual de identidad gráfica  
 
 

9.2.1 Portada, 1024 x 768px 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9.2.2 Portada interior, 1024 x 768px 
 

 
 

 

 

 

 

 

 



 
9.2.3 Página 1, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.4 Página 2, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.5 Página 3, 1024 x 768px 
 

 
 



9.2.6 Página 4, 1024 x 768px 

 
 
9.2.7 Página 5, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.8 Página 6, 1024 x 768px 
 

 
 

 



9.2.9 Página 7, 1024 x 768px 
 

 
  
9.2.10 Página 8, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.11 Página 9, 1024 x 768px 
 

 
 

 



9.2.12 Página 10, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.13 Página 11, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.14 Página 12, 1024 x 768px 
 

 
 

 



 
9.2.15 Página 13, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.16 Página 14, 1024 x 768px 
 

 
 
9.2.17 Página 15, 1024 x 768px 
 

 
 



9.2.18 Contraportada, 1024 x 768px 
 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



9.3 Etiquetas 

 

 



9.4 Pieza publicitaria 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO X 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo X: Producción, reproducción y distribución 

 

10.1 Plan de costos de elaboración: 

Semana 1 Horas Costo 

Creación de concepto 2 Q50.00 

Realización de bocetos iniciales 10 Q250.00 

Realización de bocetaje formal 20 Q500.00 

TOTAL 32 Q800.00 
 

 

10. 2 Plan de costos de producción:  

Semana 2 Horas Costo 

Realización de pruebas digitales 
para logotipo 16 Q400.00 

Diseño de manual de logotipo  4 Q100.00 

Semana 3   

Diseño de propuestas de etiquetas 20 Q500.00 

Pruebas de iluminación de 
fotografías  8 Q200.00 

Sesión fotográfica final 20 Q500.00 

Diseño de piezas publicitarias  8 Q200.00 

TOTAL 56 Q1,400.00 
 

 

 



10.3 Plan de costos de reproducción: 

Impresión  Cantidad Costo 

Impresión de etiquetas 1,500 Q1,500.00 

Impresión de papelería extra 500 Q500.00 

TOTAL 2,000 Q2,000.00 
 

10.4 Plan de Costos de Distribución: 

Difusión    
Mailing 100 Q00.00 

Boost en Facebook 2 por mes Q100.00 

Boost en Instagram 4 por mes Q320.00 

TOTAL 104 Q420.00 
10.5 Margen de utilidad: 

 El margen de utilidad será del 20% lo que equivale a Q924.00 quetzales.  

10.6 IVA:  

 El Impuesto al Valor Agregado será del 12% lo que equivale a Q554.00 quetzales.  

10.7 Cuadro con resumen general de costos: 

Detalle Costo 

Elaboración Q800.00 

Producción Q1,400.00 

Reproducción Q2,000.00 

Distribución Q420.00 

SUB TOTAL Q4,620.00 

MARGEN DE UTILIDAD (20%) Q924.00 

IVA (12%) Q554.00 

TOTAL Q6,098.00 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO XI 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo XI: Conclusiones y recomendaciones 

 

11.1 Conclusiones: 

 11.1.1 Se diseñó el logotipo y su aplicación en materiales publicitarios para anunciar a  

 clientes reales y potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition.  

11.1.2 Se investigaron términos, conceptos, ciencias, artes, teorías y tendencias 

relacionados  con la comunicación y el diseño a través de fuentes bibliográficas que 

respaldaron    científicamente el correcto desarrollo del proyecto, lo que permitió dirigir 

la creación del concepto de diseño. 

 11.1.3 Se recopiló información de la marca y su línea de productos a través de la 

 información que el cliente proporcione para incluirla en el proyecto titulado “Diseño de  

 logotipo y su aplicación en materiales publicitarios para anunciar a clientes reales y 

 potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition.” El grupo objetivo logró percibir 

 que la marca es exclusiva, fresca y elegante.  

 11.1.4 Se creó un manual de identidad que norma el logotipo y su uso en materiales 

 publicitarios para anunciar a clientes reales y potenciales, la línea de comida vegana, Soul 

 Nutrition. 

 11.1.5 Se elaboraron etiquetas que identifican las diferentes variedades de productos 

 alimenticios de la línea de comida vegana, Soul Nutrition. 

11.1.6 Se creó una pieza publicitaria de ejemplo para que se difunda en redes sociales y de 

esta manera anunciar la línea de comida vegana, Soul Nutrition.  

 

 



11.2 Recomendaciones: 

 Se recomienda a la empresa Soul Nutrition: 

 11.1.1 Utilizar el logotipo en su aplicación en materiales publicitarios para anunciar a 

 clientes reales y potenciales, la línea de comida vegana, Soul Nutrition.  

 11.1.2 Entregar una copia virtual del manual de identidad de la marca a los proveedores 

 y socios para normar el uso del logotipo y aplicación de materiales publicitarios.  

 11.1.3 Imprimir las etiquetas que identifican los componentes y beneficios de los 

 productos con anticipación para no retrasar la línea de producción.  

 11.1.4 Al crear o incluir un producto nuevo en el menú, fotografiar el resultado final del 

 proceso para incluirlo en piezas publicitarias que se difunden en redes.  

 11.1.5 Realizar promociones exclusivas para los visitantes de las redes sociales y de esta 

 forma fidelizarlos, creando una serie de vínculos que les unan a las cuentas, para que se 

 sientan identificados con los planteamientos y contenidos mostrados en las mismas.  

 11.1.6 Contratar a la comunicadora-diseñadora creadora del proyecto para la cooperación 

 con la generación de contenido y administración del mismo. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPITULO XII 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Capítulo XII: Conocimiento general 
 

12.2 Demostración de conocimientos: 
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Capítulo XIV: Anexos 

Anexo 1 

Tabla de segmentación de mercados completa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo 2 

Proceso creativo de lluvia de ideas 

 

Anexo 3 

Proceso de Bocetaje 

 

 



 

 

 

 

 



Anexo 4 

Hoja de contactos, sesión fotográfica de los productos de consumo.  

 

 

 

 



Anexo 5 

Fotografía de validación de cliente:  

Paola Rojas  

 

 

 

 

  

Fotografía de validación de experto:    

Karla López  

 

 

 

  

 

Fotografía de validación de experto:  

David Molina 

 

 

 

 

 

 



Fotografía de validación de experto:   

Alberto Morales  

 

 

 

 

  

Fotografía de validación de experto:  

Alejandro Moreno 

 

 

 

 

  

Fotografía de validación de experto:  

Rolando Barahona 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo 6 

Encuesta de validación completa  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Anexo 7 

Scans de encuestas de validación impresas a expertos 

 



 

 



 

 

 

 

 


