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RESUMEN

La tecnologia revoluciond nuestras vidas. Su desarrollo trajo consigo el smartphone, un teléfono inteligente que
nos did la posibilidad de conectarnos con el mundo a cualquier momento. Este desarrollo trajo como consecuencia
un fendmeno social, denominado, Phubbing, el acto de ignorar a quien nos acompana por prestarle mas atencion
al dispositivo mavil, originando repercusiones de interaccion social. Se propuso disenar una estrategia grafica para
concientizar a las personas que visitan restaurantes a cerca del mal uso del celular y su negatividad en las relacio-
nes interpersonales. Se presentd un sistema grafico analogico, el mismo que involucro estrategias graficas para que
los usuarios no utilicen su dispositivo mientras comparten con sus seres queridos.




ABSTRACT

Designing a Graphic Strategy for Raising People’s Awareness about Phubbing

Technology has revolutionized our lives. Its development has brought along the
smartphone, an intelligent telephone which provides us with the chance to connect
ourselves with the whole world at any time. This development has resulted in a social
phenomenon called Phubbing, which is the act of ignoring someone and directing
one’s attention to a cell phone. This has social interaction repercussions. For this
reason, this work proposes the design of a graphic strategy to educate people visiting
restaurants about the wrong use of cell phones and its negative consequences in
interpersonal relations. This work presents an analog graphic system involving
alternative entertainment activities which invite users not to use their cell phones

while spending time with their loved ones.

Key words: smartphone, addiction, phubbing, cell phone, technology, raise awareness
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INTRODUCCION

EL“Phubbing” es el acto de ignorar a quien nos acompana al prestarle mas atencion al mavil que a su persona. Este
fendmeno nace con el desarrollo del smartphone, un teléfono inteligente que pone a nuestra disposicion un ordena-
dor con la posibilidad de conectarse a internet a cualquier hora del dia en el lugar que sea.Al momento de sentarnos
a la mesa, es donde se da el principal problema, el mas preocupante, quiza para algunas familias uno de los escasos
momentos en donde se puede compartir y dialogar con los miembros del hogar, la complicacion viene cuando todos
los individuos sacan sus teléfonos y se pierde la comunicacion instantaneamente.A pesar de que Ecuador es un pais
pequeno, contamos con el mismo problema, los jovenes han creado una nueva adiccion, la misma que trae como
consecuencia un congelamiento de sentimientos, haciendo que se pierda la experiencia vital de aquellas personas
que tenemos al frente por estar conectados con personas que a veces ni conocemos.

En el primer capitulo se realizd la investigacion tedrica de varios temas que involucran el proyecto como: las adic-
ciones, causas y efectos del “Phubbing’, problemas que se han desencadenado a partir de la aparicion de este fend-
meno. En cuanto al diseno se analizo los tipos de sistema grafico y varios elementos del disefio que se tomaron en
cuenta para el desarrollo del proyecto.

Dentro del sequndo capitulo se realizaron investigaciones de campo, se estudiaron aspectos de forma, funcion y
tecnologia y se realizé un estudio acerca del target al que va dirigido el proyecto.

El tercer capitulo abarca todo el proceso de diseno desde la generacion de ideas, pasando por la Bocetacion para
proceder a digitalizar los productos y terminar con la concrecion de la idea.

El proyecto propone brindar alternativas de entretenimiento en los restaurantes para que las personas que visiten
estos lugares con sus amigos, familiares, no sientan la necesidad de sacar sus teléfonos mientras disfrutan de un
buen momento con sus seres queridos.
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OBJETIVO GENERAL

Contribuir a [a concientizacion de las personas a cerca de los efectos negativos del smartphone en la comunicacion
interpersonal a través del desarrollo de una estrategia de comunicacion grafica.

OBJETIVO ESPECIFICO

Generar un sistema grafico para concientizar sobre los efectos negativos del phubbing.
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En los ultimos anos se ha visto un desarrollo grande en la tecnologia, varios articulos afirman que el 2007 fue un ano que marcd la historia de
la tecnologia, es en este ano en donde los smarthphones o también conocidos como teléfonos inteligentes logran ingresar al mercado de los
moviles, revolucionando la industria de la telefonia mavil. Apple con su primer Iphone por su parte logré vender millones de unidades, gracias
a la innovacion de las pantallas tactiles y la mejor experiencia en Internet. EL mismo ano Google presenta su sistema operativo (i0S) Android,
en un inicio no causo tanto revuelo, sin embargo con el paso de los anos podemos decir que Android es muy exitoso por su gran variedad de
aplicaciones disponibles en su tienda.

El smarthphone pone a nuestra disposicion un ordenador con la posibilidad de conectarse a internet a cualquier hora del dia en el lugar que sea.
Esta facilidad que nos brinda la tecnologia ha creado un nuevo fendémeno, llamado “Phubbing”, el mismo que a venido destruyendo relaciones
interpersonales. Desde su aparicion ha ido en aumento, afectando a personas de todas las edades y culturas.

EL“phubbing” consiste en el acto de menospreciar a quien nos acompana al prestar mas atencion al mévil u otros aparatos electronicos que a su
persona. (Martinez, L)

EL término Phubbing nacid en el ano 2012 a cargo de una agencia de publicidad llamada McCann Melbourne. Se invit6 a varias personas entre
estas lexicdgrafos, autores y poetas que acunaran un neologismo para describir este comportamiento. EL término nace de la fusion entre las pa-
labras inglesas phone’ que quiere decir teléfono mavil y ‘snubbing’ que significa despreciar, esto a su vez quiere decir despreciar con el teléfono.

En las reuniones sociales se presentan muchos casos de phubbing, nunca falta la persona que esta mas atenta a su teléfono, el acto consiste en
estar pendiente de redes sociales, revisar el correo una y otra vez, chatear, subir fotos del momento, hacer busquedas en la web y hasta jugar se
a convertido en una mala practica cuando se realiza en exceso.

h-----------------------------------



1.2 EL Phubbing un problema mundial.

Alex Haigh un joven australiano nos cuenta en su sitio web “Stopphubbing.com”, como este fendmeno se ha venido extendiendo alrededor del
mundo.

Las ciudades mas afectadas por el sindrome tecnoldgico de menosprecio de la compania humana son Nueva York con 19 millones 759 mil phu-
bbers, le siguen Los Angeles, Londres, ocupando los tres primeros lugares. Los siguen Paris, Hong Kong, Sidney, Tokio, Sedul, México y en décimo
lugar se encuentra Mumbay con 4,200 phubbers.

NEW YORK CITY, USA I +9.750,000
LOS ANGELES, LISA B 15.250,000
tonpoN, unTepkincoom [ 12.875,000
PARIS, FRANCE N 10,638,000

HONG KONG, CHINA I 10,097,000

SYDNEY, AUSTRALIA B oamen

TOKYO, JAPAN E 4,750,000

SEQUL, SOUTH KOREA B 4,550,000

MEXICO CITY, MEXICO B 4,450,000

MUMBAI, INDIA B 4,200,000

JAKARTA, INDONESIA ERN  3.900,000

MOSCOW, RUSSIAN FED B 3500,000

CAIRO, EGYPT EO 3339955

BELING, CHINA B 2633883

KARACHI, PAKISTAN E 1687858

RIO DE JANEIRO, BRAZIL B e

CHICAGO, UsA B 676509
ESSEN, GERMANY | | REN
SANTIAGO, CHILE B o

, TORONTO, CANADA B o

Cuadro estadistico de los paises con mayor nimero de phubbers en el mundo
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Imagen de un nifo triste y aburrido mientras sus padres pasan tiempo en sus teléfonos maviles.

1.3 Causas del Phubbing

Eva Salabert, periodista de salud nos cuenta en su articulo, “Phubbing: mi smarthphone primero’, algunas causas que provocan este problema,
por ejemplo: se dice que estos dispositivos proporcionan una falsa sensacion de compania, despiertan curiosidad con cada una de las alarmas y
ofrecen el placer de la inmediatez, el hecho de poder tener aqui y ahora lo que se desea, estimulos mas que suficientes para captar y mantener la
atencion de la persona que se encuentra ocupando el movil,otro motivo es el miedo de perderse algo o quedar excluido de algun acontecimiento
que esta sucediendo ese momento.

Para Elena Brizuela, profesora de Periodismo Digital, esta practica aparece como novedad frente al teléfono inteligente.“La movilidad y conecti-
vidad del dispositivo hacen del Phubbing una practica ain mas adictiva: significa la posibilidad de llevar actualizaciones, mails, noticias, juegos
y mas a todos lados y en el bolsillo’, senalo.

1.4 Efectos del Phubbing

EL phubbing a traido como consecuencia un congelamiento de sentimientos, enfriando relaciones, separando a las personas, convirtiéndolos en
desconocidos y acercandolos a la soledad, convirtiendo a los seres en una especie de nueva generacion de zombis.

Ademas de afectarnos psicologicamente también nos ataca fisicamente, los 0jos son los primeros 6rganos que se veran afectados, sufriendo el
efecto de la sequedad por su cansancio. Partes de nuestro cuerpo como la muneca y el codo también se veran perjudicados. Debido al uso pro-
longado de los aparatos maviles el cuello adoptara una postura antinatural provocando que la parte superior de la columna vertebral se encorve
y a su vez que la cabeza se sostenga solo por los musculos del cuello y los hombros.



2-El phubbing una nueva adiccion

El doctor mexicano Cuauhtémoc Borges Aquilar,anadio que
al tratar de superar el ‘phubbing’,una persona pasa por las
mismas fases que generan las adicciones a la nicotina: sin-
drome de abstinencia, miedo, constante pensamiento en el
dispositivo e incluso dolores de cabeza, mareos y nauseas.

2.1;Qué es una Adiccion?

“Es una enfermedad primaria, cronica, con factores gené-
ticos, psicosociales y ambientales que influye en su apari-
cion y desarrollo en una persona. Su curso es progresivo y
fatal, caracterizado por episodios continuos de descontrol
sobre el uso de una sustancia o practica de una actividad
placentera a pesar de sus consecuencias adversas (Institu-
to de Salud Libertad, 2010)

Se utiliza el término adiccion para hablar sobre una con-
ducta caracterizada por la dependencia a algun tipo de
sustancia, fenomeno o actividad en modos excesivos y
perjudiciales tanto para la salud fisica como para la salud
mental de [a persona. La intensidad de la adiccion puede
variar dependiendo de algunos factores como la persona-
lidad del individuo quien la padece, el tipo de actividad o
sustancia adictiva y el contexto en el que se presenta la
adiccion.

La persona adicta no esta consciente de la enfermedad que
padece, poco a poco va adaptandose a la misma y con el
tiempo no sera capaz de concientizarse acerca de su com-
portamiento ante este problema, que causara muchos da-
nos a su salud y calidad de vida.
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Un grupo de amigos pasando tiempo en sus smartphones, una clara escena de Phubbing.

Gossop y Grant (1990) han definido a la adiccion a partir de los siguientes elementos:

1.Un sentimiento de compulsion para realizar una determinada conducta.

2.La capacidad deteriorada para controlar la conducta (tanto en su origen, sostenimiento como  en su desarrollo).

3.Fuerte malestar y alteracion emocional cuando la conducta es impedida o se la abandona.

4 La persistencia en la conducta a pesar de la evidencia de su nocividad para el sujeto.

El rasgo principal de la conducta adictiva es su capacidad para generar en la persona adicta la sensacion de bienestar y gratificacion inmediata.

Existen varios factores en el medio que llevan a la persona a volverse un adicto, entre estos estan; factores bioldgicos, familiares ya sea por
genética o culturales, problemas de personalidad y socioculturales.



2.2 Tipos de Adicciones

Aficiones inofensivas y gratificantes para el ser humano pueden convertirse en grandes necesidades las mismas que esclavizan a [a persona quien
la usa, la convierte en una enfermedad mortificante, progresiva, asediada de riesgos y complicaciones, como es la enfermedad adictiva.

Las adicciones sociales patologicas mejor conocidas se vinculan a la comida, al sexo, a las compras, al juego, a la television, al trabajo y al internet.

Los avances tecnoldgicos han desencadenado multiples problemas, entre los mas importantes y preocupantes estan las adicciones al teléfono
movil y a su vez a la internet un servicio del mismo.

El Instituto de Salud Libertad senala en su articulo:

“La adiccion al teléfono consiste en un fracaso cronico y progresivo en resistir el impulso de utilizar el teléfono mavil,a pesar de las consecuencias
negativas que ello conlleva para la vida de la persona’

Aunque parezca exagerado diariamente se ven casos de personas sufriendo de ansiedad, palpitaciones y sudores, cuando olvidan el mévil en su
Casa, su tarjeta prepago se queda en cero, los datos maviles no son suficientes, no existe zona wi-fi en el lugar al que van, se quedan sin cobertura
0 peor aun sin bateria, convirtiendo al cargador en un elemento de primera necesidad.

Estas personas crean su propio mundo en donde los protagonistas son los celulares, mientras mas avanzado es el dispositivo, mayor es la posi-
bilidad de prestar atencion al dispositivo movil con las diferentes aplicaciones que nos ofrece el mismo, mientras que la posibilidad de captar la
atencion de las personas que nos rodean se va reduciendo poco a poco.

21
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Tecnodependencia, La adiccion desesperada a los nuevos dispositivos tecnologicos

2.3 Tecnodependencia
Se puede definir como la adiccion que tienen las personas hacia algunos objetos tecnoldgicos, los mismos que son usados como medios de dis-
traccion, con el tiempo se han convertido en una amenaza para las personas, incitandolos a la mediocridad ya que las hace trabajar menos pero

con resultados faciles y rapidos.

“Hay ocasiones que el sentido comdn o el aletargado instinto de supervivencia convierte el phubbing en un delito punible’ (Ruiz,2013).

2.4 Nomofobia

Asi como los expertos vienen advirtiendo que el uso progresivo de aparatos de comunicacion personal esta provocando una nueva adiccion, ya
ha nacido una nueva fobia, la nomofobia, o el panico a salir sin el dispositivo, lo que causa un miedo disparatado frente a lo que podria ser un
olvido normal.
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SRAFICO

Para Julian Giacobbe un Sistema Grafico es el conjunto de piezas, las mismas que se articulan con el objetivo de comunicar un mensaje. Cuando
hablamos de articulacion es porque el sistema no es la suma de sus partes, si no la relacion que sus partes se establecen entre si.
(Giacobbe,J 2013)

Cuando hablamos de un sistema grafico, hablamos sobre poder reconocer distintas piezas graficas en un entorno semejante. Un conjunto de
principios estructurados que se relacionen y contribuyan a un objetivo determinado. Un sistema consiste en modificar algunos elementos y dejar
intactos a otros.

La creciente complejidad de los mensajes a comunicar, sumada al sin nimero de funciones que deben cumplir las piezas de diseno, hace impo-
sible el hecho de que una sola de ellas pueda cumplir todos los requisitos, por esto se distribuye los diversos recursos de la comunicacion en
diferentes elementos graficos. Estos deben tener entre si mas que coherencia deben estar interrelacionados.

Este elemento de unidn sera denominado ‘estrategia”. Si el sistema funciona como tal, cualquier modificacion, sea formal o conceptual, que sufra
cualquier elemento constitutivo de este, repercutira en todo el sistema.

Los sistemas estan ordenados bajo una secuencia logica. En caso de ser separadas las piezas, deben responder al mismo objetivo ya sea indivi-
dualmente.

“Un sistema es mas que una simple suma de partes, son las partes, sus funciones individuales y sus relaciones intrinsecas.

(Gerstner,K.2013)

h----------------------------------
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3.1.1 Complejidad

Sistema de Baja Complejidad :

Sus constantes y variables son poco complejas y sus partes
constitutivas no son conjuntos de piezas, también conoci-
dos como subsistemas. Las familias tipograficas, una colec-
cion de libros y afiches entran en esta clasificacion.

Sistema de Alta Complejidad:

Constituidos por constantes y variables de gran compleji-
dad o cuyas partes constitutivas son también sistemas. En
este grupo entran los sistemas senaléticos, los sistemas de
identidad, entre otros.
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3.1.2 Estrategia
Sistemas Formales:

Son aquellos en los que las constantes y variables del sis-
tema se apoyan en mayor grado, en los aspectos forma-
les-graficos de las piezas.

Un sistema formal se destaca por el uso de su forma, as-
pectos como el color, la textura entre otros. Lo que hace
que este sistema se destaque son las decisiones formales
que lo conciertan.Entre los ejemplos estan,una eleccion de
materiales determinados, operatorias formales.

Sistema Conceptuales:

Son aquellos que se apoyan en el partido conceptual de
las piezas. La identidad del sistema esta en el concepto de
cada una de las piezas. Se puede modificar aspectos forma-
les pero lo que une al sistema es el concepto que existe
detras.

Sistemas Mixtos:

Aquellos que se apoyan en constantes y variables tanto de
tipo conceptual como de tipo formal.

3.1.3 Flexibilidad
Sistemas Cerrados:

No se pueden anadir nuevas piezas o tienen una limitada
aceptacion a estas.

Sistemas Abiertos:

Son flexibles y aceptan la introduccién de nuevas piezas
al sistema.
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4. Jerarquia Visual

La jerarquia visual hace que los elementos se diferencien
los unos de los otros , en base a la forma en como lucen, su
forma demuestra el orden de importancia. Si queremos que
uno de los elementos capte mas atencion de los especta-
dores, se entrega mas peso a los mismos, haciéndolos mas
importantes, mientras que los elementos restantes ocupan
un tamano menor.

La comunicacion se facilita ya que la jerarquia visual ayuda
a que la informacion presentada sea procesada de manera
mas directa y sencilla.

Existen diferentes técnicas para crear jerarquia visual. Ta-

mano, contraste, color, proximidad, alineacion y repeticion.

Generalmente se combinan entre las mismas.

4.1 Formato

“Llamamos formato a la forma, tamano y orienta-
cion espacial de la superficie o soporte donde se
realiza una obra plastica’ (Rodriguez, I)

Christian Leborg en su libro Gramatica Visual defi-
ne al formato como un término que hace referen-
Cia a dimensiones, proporciones o0 a una escala de
medicion. (Leborg, C.pg 17)

Un factor importante a tener en cuenta al momen-
to de realizar el diseno es el formato, el tamano
adecuado para atraer al publico, se puede colocar
elementos grandes y pequenos, contrastando en-
tre ellos.
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4 4 Reticula

La reticula es una estructura hecha de lineas verticales y
horizontales utilizada para organizar informacion, es muy
util para ordenar imagenes, textos de la mejor forma, per-
mitiendo una facil visualizacion. (Hernandez, M)

Haslam (2005) define a la reticula como la determinante
de las divisiones internas de la pagina, es usada para uniry
organizar diferentes elementos de diseno, la reticula ayuda
a que el lector se concentre en el contenido mas no en la
forma.

El uso correcto y adecuado de las reticulas puede organizar
la mayor cantidad de informacion.

La reticula no sirve unicamente como estructura base, a su
vez también proporciona flexibilidad en el diseno al defi-
nir parametros para una organizacion y coherencia visual.
(Brashkaran, 2006)

4.3 Maquetacion

Se refiere a la composicion de una pagina, la compagina-
cion de diferentes elementos en un area. Maquetar consis-
te en asignar espacios a cada uno de los elementos de una
composicion como textos, imagenes entre otros. Todos los
documentos deben llevar guias para definir las estructuras
y tamanos.
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NOT
TO BE
MISSEN!

MHAEENVRENO i 1oremipsurn.com BIRTHDAY EDITION

THE BIRTHDAY TIMES

OREM vikery

SUNDAY, NOVEMBER 157, 2019 @ CULPA OFFICIA MOLLIT @ 6.00PM.

NOVEMBER
1ST,2019
SUNDAY

FROM 6.00 PM
CULPA OFFICIA MOLLIT

LET’S HAVE A PARTY!

INVITATION TO LOREM

30th CELEBRATION
What do th xt 30
havae ino-stcr:?el?:le Ly

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipisicing elit, Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore adipisicing elit, sed do eiusmod tempor
magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis nostrud incididunt ut labore et dolore magna
exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea com- aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
modo consequat. Duis aute irure dolor in reprehenderit nostrud exercitation ullamco laboris nisi
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4.6 Color

Hace referencia a las diferentes ondas luminicas percepti-
bles por el 0jo humano,ya sean resultado del reflejo lanza-
do por un objeto con pigmentos de color o de una filtracion
de luz a través de un gas o sustancia de color que la ha
coloreado. Lo determinan tres propiedades certificables: el
matiz, [a saturacion y luminosidad. (Leborg, C p.19)

Ambrose y Harris (2006) senalan, el color es un elemento
importante en el disefo grafico, una herramienta que se
usa para llamar la atencion del usuario, orientar y dirigir al
observador.

17

4.5 Tipografia

“La tipografia en su definicion mas simple, es el uso de ti-
pos de letra para expresar y comunicar mensajes. La tipo-
grafia incluye toda la comunicacion escrita que comprende
la escritura, la caligrafia y la tipografia en sentido estricto
mediante el uso de tipos de letra en la imprenta’” (Clark,
1993, pg.6)

El sistema tipografico a manejarse debe cumplir con cier-
tas condiciones para que pueda comunicar correctamente
el mensaje, principalmente debe tener buena legibilidad,
para que los usuarios puedan leer correctamente los tex-
tos sin pausas. Las tipografias pueden ser usadas en varias
aplicaciones, se debe tomar en cuenta la jerarquia dentro
del documento pues facilitara la lectura a a persona, iden-
tificando a importancia de cada uno de los textos.

29



Valores del Color

Tono

Tono: Esta formado por luz de diferentes longitudes de
onda. Dentro del tono entran todos los colores del circulo
cromatico, los colores primarios, secundarios sin mezclar
con colores neutros como el blanco y el negro.

Saturacion: Define la intensidad cromatica o pureza del
color. La saturacion se produce cuando un color pertene-
ciente al circulo cromatico se mezcla con colores de la es-
cala de grises, haciendo que se pierda su maxima potencia,
Saturacion dando como resultados colores con tonalidad mas opacas.
Brillo: Se refiere a la claridad u oscuridad del color, es la
capacidad de un color para reflejar la luz.

Elvalor se modifica anadiendo proporciones de blanco para
crear matrices,0 proporciones de negro para crear sombras.
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El disefo de comunicaciones Visuales se ocupa de la construccion del mensaje con el propdsito de afectar el conocimiento, las actitudes y el
comportamiento de la gente. Es indispensable un estudio del publico en particular, cuando se intenta generar cambios en sus actitudes y com-
portamientos.

Cuando se trata de hacer que el publico abandone una conducta indeseable, no es aconsejable intentar prohibir esa conducta. Hay que tratar de
crear un cambio, el de reemplazar esa conducta habitual por otra que debe presentarse como mas deseable. Pero esto puede no ser suficiente:
mientras que las comunicaciones son elementos esenciales en la promocion de todo proceso de cambio,no pueden por si mismas generarlo. Seria
imposible reducir los accidentes virales mediante el solo uso de comunicaciones.Para obtener un resultado, son componentes indispensables los
cambios en la legislacion vial, los mecanismos de control y la participacion de la comunidad. (Frascara,) 2000)

Para poder llegar al consumidor de la mejor manera, es importante tomar en cuenta cuatro areas de responsabilidad citadas en el libro de Fras-
cara:

A- Responsabilidad Profesional: La responsabilidad del disenador frente al cliente y al publico, de crear un mensaje que sea detectable, discrimi-
nable, atractivo y convincente;

B- Responsabilidad Etica: La creacion de mensajes que apoyen valores humanos basicos;

C- Responsabilidad Social: La produccion de mensajes que hagan una contribucion positiva a la sociedad o , al menos, que no importen una
contribucion negativa.

D-Responsabilidad Cultural: La creacion de objetos visuales que contribuyan al desarrollo cultural mas alla de los objetos operativos del proyecto.
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DISENG

ENEL USUARIU

“El diseno centrado en el usuario es un diseno ético, porque supone la aceptacion del usuario como diferente, independiente de uno: tiene pen-
samientos, opiniones, gustos y preferencias que pueden ser diversos de los del disenador’

(Frascara, 2011.p.23)

El objetivo de centrar el diseno en el usuario es hacer estimular a que los disenos ensenen, hablen por si solos, actien e intervengan con los
sentimientos. EL disenador debe estar presto a entender los deseos de su publico, respetando opiniones, gustos y particularidades de esta manera
el resultado sera satisfactorio para las dos partes. Esta modalidad debe ser capaz de reducir el esfuerzo mental del usuario, es decir,debe abreviar
la tareas como sea posible de manera que el usuario no necesite pensar el porque de las cosas si no centrarse Uinicamente en realizar la accion

deseada.
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BRIDGE STUDIO
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7.Diseno Digital vs. Diseno Impreso

A pesar de que los dos formatos pueden transmitir la misma y informacion y los mismos contenidos en cuanto a imagen y publicidad, el

digital llega como consecuencia a la aparicion de las nuevas generaciones y tecnologias.

Una de las diferencias entre los dos formatos es la comodidad al momento de manejarlo, en varias ocasiones lo fisico es mas manejable y acce-
sible,a comparacion de la falta de conocimientos basicos frente a Internet por parte de la poblacion en algunos casos.

Un factor importante en el ambito técnico es que el diseno digital depende del factor energia para su funcionamiento a diferencia de los impresos
que no lo necesitan.

Una de las ventajas del diseno digital es el amplio espacio que tienen para las publicaciones en el medio.

En cuanto a los medios digitales, se pueden colocar muchas mas fotos para complementar la informacion ademas de la posibilidad se adjuntar
videos para que la informacion quede mas completa.

Sin embargo al tratar de frenar este fendmeno que surge a través de la tecnologia considero importante darle protagonismo a los medios anald-
gicos, para tratar de que los usuarios olviden su teléfono por completo al compartir momentos sociales en donde la comunicacion interpersonal
sea lo principal. Sin descartar la opcion de realizar un plus con el medio digital.
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Paul Vicuna
PSICOLOGO

Paul cree que este fendmeno nace a raiz de la aparicion de los aparatos electronicos, pues la distraccion que genera la television es bastante
fuerte y puede igualarse a la del celular,una computadora o cualquier dispositivo.

El psicdlogo nos cuenta que en la actualidad patoldgicamente el Phubbing esta considerado una enfermedad primaria, se ha vuelto una adiccion
que esta atacando las relaciones sociales y familiares.

Al momento de preguntarle quienes son las personas mas propensas a ser invadido por este mal habito indico:

“En algiin momento hubiese indicado que los adolescentes y jovenes, sin embargo hoy en dia la mayoria de personas que empiezan a utilizar
aparatos electronicos, especificamente redes sociales, caen en esta conducta, no importa la edad, ni género.”

Paul senala algunas consecuencias que podria generar el Phubbing como: Disminucion de la empatia con la gente (Rapport), desvinculacion y
aislamiento del medio, conflictos personales y laborales,accidentes, malos entendidos, malas interpretaciones, perdida de relaciones o amistades.
Ademas de los notorios danos que nos causa psicoldgicamente también estamos prestos a consecuencias en nuestro cuerpo y postura.

Al hablar sobre las acciones que deberiamos tomar con nuestros amigos y familiares cercanos, Paul anade, que es importante tener conversacio-
nes y llegar a acuerdos en los cuales se establezcan parametros acordados entre todos, con la intencion de evitar conflictos e imposiciones, de
todas maneras son normativas que deberian nacer y ser ensenadas por los padres desde la infancia.

“El ejemplo para el cambio de estas actitudes tiene que nacer desde nosotros para poder ir inculcando a las otras personas, con el ejemplo de
ensena”
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Mayra Blandin
GERENTE ADMINISTRATIVO DEL RESTAURANTES “RANCHO CHILENO”

La sefora Mayra Blandin cree que este fendmeno surge a partir de la aparicion de los celulares, nos cuenta que este problema viene desde los
infantes.

“He visto casos en donde los padres son los que les proporcionan los teléfonos a los nifios para que jueguen, tratando de que sus hijos se man-
tengan distraidos en la mesa y de esta forma ellos puedan comer tranquilos’

De acuerdo a los casos que ve en su restaurante considera que la juventud tiene dependencia absoluta a la tecnologia, opina que es una pena
que se esté perdiendo las cosas importantes de la vida, como el disfrutar de la libertad y del buen vivir.

Le preguntamos: ; Cree necesario establecer normas sociales que permitan evitar este tipo de problemas con relacion a que la persona ponga mas
atencion al teléfono celular que a la persona con la que se encuentra

“Creo que seria una excelente idea, pero no solamente como norma social , sino como ley, porque éste momento tenemos normas sociales, buenos
habitos, protocolo, sin embargo nadie lo cumple ni lo respeta’

Al preguntarle sobre la importancia del uso de zonas wi-fi en su restaurante, nos cuenta que

Lastimosamente la internet se ha vuelto necesario, actualmente es un servicio considerado valor agregado, los clientes lo valoran y regresan.
Comenta que alguna vez penso en retirar la red, pero se dio cuenta que es una herramienta de trabajo y que podria correr el riesgo de perder su
clientela por la inexistencia de este servicio.

Usted que vive dia a dia casos de phubbing, comente cuales han sido las experiencias como observador de este problema.

“Tengo mucho respeto por mis clientes y no puedo decirles nada, pero como impresion personal considero un acto descortés e irrespetuoso de
las personas con sus acompanantes.’



Maria Soledad Ponce
EMPLEADA DEL RESTAURANTE “SPORTS PLANET”

Visitamos a Maria Soledad una joven estudiante de comunicacion social,a su corta edad es una de las empleadas de una famosa franquicia en la
ciudad. EL restaurante “Sports Planet” se a convertido en un lugar muy frecuentado por los jovenes y familias cuencanas.

Maria Soledad testifica que ve cientos de casos diariamente, nos cuenta que en su mayoria son los jovenes quienes protagonizan este fendmeno
ya que al no tener quien les controle pasan pegados a su celular mensajeando, tomandose fotos, llamando. Pero que nunca faltan los adultos
mayores y padres de familia que también ocupan de una forma desmedida su teléfono inteligente.

Le preguntamos sobre la importancia de las zonas wi-fi en el restaurante, la misma que supo responder de esta manera:

“Pienso que es un plus muy importante, es necesario para una u otra cosa, sin embargo pienso que depende de los padres de familia en el caso
de familias para que inculquen a sus hijos a no utilizar los aparatos electronicos a la hora de comer o compartir en familia, en ese caso los ado-
lescentes ya seran educados.

Pienso que retirar las redes ayudarian de alguna forma pero no erradicaria de ninguna forma el problema ya que ahora la mayoria de las personas
contratan el servicio de internet en su celular, la idea seria concientizar a los mismos para que sean ellos quienes tomen la iniciativa de guardar
el teléfono en horas de la comida”

37



YHomologoo

&




EL analisis de homdlogos es un estudio de proyectos semejantes al producto a realizar, se relacionan de forma directa e
indirecta con el mismo.

Para realizar este analisis se procede a estudiar los partidos de diseno, forma, funcion y tecnologia, parametros que nos
serviran como guias al momento de disenar nuestro producto en el transcurso del proyecto.
Forma
Se analiza la estética del producto para empatizar con el usuario.
Funcion
Se refiere a la funcionalidad, usabilidad, interactividad que propone el producto.
Tecnologia

Se analiza el soporte en el que se a realizado el producto.
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Stop Phubbing

Sitio Web
http://stopphubbing.com/

Descripcion

Unsitioweb creado por el australianoAlexHaigh,creandoun
movimiento anti-phubbing. A través de stopphubbing.com,
Alex busca crear conciencia entre los “phubbers” de lo desa-
gradable que puede ser su obsesion.En susitio se puede en-
contrar una plantilla de e-mailing,afiches para restaurantes
e incluso tarjetas para evitar que los asistentes a una boda
se pierdan la ceremonia por estar actualizando su estatus.

Forma

Lo que destaca esta campana es el manejo de la imagen,
colores planos, simetria, personajes y objetos vectorizados.

Funcion

La transmision del mensaje es directo y concreto, infogra-
fias claras y precisas.

Tipografias legibles, contrastadas con el fondo.
Jerarquizacion de contenidos.

Tecnologia

Medios digitales, el sitio web esta disenado para ordena-
dores, tabletas digitales y teléfonos maviles.
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AND HAVE A CHAT

IN THE REAL WORLD

STOPPHUBBING.COM




AN AUERAGE RESTAURANT WILL SEE

30 CASES

OF PHUBBING PER DINNER SESSION.

THIS IS EQUAL TO SPENDING 570 DAYS

ALONE, WHILE IN THE COMPANY OF OTHERS.

SI0P
PHUBBING
ﬂ I.I

No TWEETNG

No FACEBOOK
No INSTAGRAM

/No FOURSQUARE
No SEXTIN

RESPECT THE FOOD, THE MUSIC
AND THE COMPANY YOU'RE IN.
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Manos Libres de celulares.
Campana contra el Phubbing.

Sitio Web
http://j-xavo88.wix.com/manoslibres

Descripcion

Manos libres de celulares en una campana concientizacion
social para el uso correcto del celular. Es una iniciativa que
nace una noche en la mente de cinco creativos, que en su
afan de buscar una sociedad mas unida deciden poner en
marcha una campana en la Universidad Sek en la ciudad de
Quito- Ecuador.

Funcion

El mensaje de la campana se coloca en el centro de la mesa,

todos los involucrados se fijaran en el mismo, un mensaje
corto, simple y directo.

Tecnologia
Medios Digitales e impresos.

Campana viralizada digitalmente en paginas de redes so-
ciales.

Como jugar

Phublotfo es un juego enfre amigos, quienes creen que |a buena compaiia es
mas imporfante que actualizar su perfi.
No hay limite de donde o cuantas personas pueden jugar.
El Gnico fimite es el uso de fu teléfono o disposifivo movil

Para jugar Phublotto necesitas un grupo de dos o més personas y la cafeferia
de fu Universidad.

Para iniciar cada jugador apila su feléfono mavil en una pe queia caja

H juego termina cuando alguien a pesar de la maravillosa compafila con la
que se encuentra, foca su feléfono. Cuando esto ocurre el Phubber debe
invitar unas papas

26
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Coca-Cola Social Media Guard

Descripcion

Una campana de la reconocida marca Coca- Cola, consiste
en un collar para personas similar al que se utiliza para los
perros para evitar el contacto de la persona-celular, con el
fin de que los individuos puedan llevar una conversacion
normal al momento de comer viéndose cara a cara.

Funcion

La transmision del mensaje es directo y concreto. La lle-
gada del mensaje sera mas atractiva e interesante para el
usuario.

Tecnologia

Medios analogos Uutiles para fomentar la comunicacion y

evitar el uso del teléfono.
Originalidad e Innovacion en el producto.
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Tras la finalizacion del primer capitulo se puede decir que evidentemente existe un problema en el mundo, los avances tecnoldgicos han desen-
cadenado una serie de problemas que estan acabando relaciones interpersonales, entre estos se encuentra el fenémeno “Phubbing’, es impor-
tante saber sobre los efectos que el mismo produce para que las personas se puedan concientizar.

En cuanto al disefo es importante analizar cada manipulacion uno de los elementos que facilitaran la construccion del sistema grafico, creando
un producto que se centre en el usuario y de esta manera permita un buen uso del mismo.

En cuanto a la investigacion de campos expertos nos cuentan los problemas mas frecuentes, como la falta de informacion acerca del fendmeno,
con el sondeo se logrd determinar caracteristicas importantes para hacer llegar el producto al usuario de la mejor manera.

El analisis de homélogos me permitid seleccionar los elementos formales y funcionales mas importantes para lograr una estética visual al mismo
tiempo que se contribuya con la buena comunicacion

---------------------------------q

h---------------------------------
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Definicion del

Para el diseno y la promocion, el publico objetivo se divide en clientes y usuarios:

Los clientes, son los que compraran el producto grafico, personas entre 30 y 45 anos de edad, propietarios y gerentes de restaurantes en la ciudad
de Cuenca.

En el caso de los usuarios, el target es mas amplio, pues comienza dirigiéndose a grupos de amigos. Jovenes a partir de los 15 anos hasta amplias
familias en donde el jéfe del hogar puede llegar a tener hasta 50 anos.



J
Viven en su mundo, su circulo de amigos, las redes sociales y la tecnologia es lo mas importante para ellos.

H H NN NSNS NN N NN NN NN ENEEEEEEEEEEERNm
Segmentacion Geografica

Region del mundo Ecuador

Region del pais NEIE!

Tamano de la ciudad 580,000 habitantes
Densidad Urbana

Clima Meridional

Segmentacion Demografica

Sexo Femenino y Masculino

Edad 15-22 anos

Tamano de familia 3- 5 miembros

Ciclo de vida familiar ~ Solteros

Ocupacion Sus padres los mantienen
Educacion Secundaria- Estudios Universitarios
Religion Catolicos y Cristianos

Raza Mestiza

Nacionalidad Ecuatorianos

Segmentacion Psicograficas
Clase Social Media, media-alta, alta

Estilo de vida Acomodados
Personalidad Actitud de superioridad, sumiso
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Puadres de Yamidia

Su mundo gira alrededor de su trabajo, dedican su tiempo libre para compartir en actividades familiares.

Segmentacion Geografica

Region del mundo Ecuador

Region del pais NEIE!

Tamano de la ciudad 580,000 habitantes
Densidad Urbana

Clima Meridional

Segmentacion Demografica

Sexo Femenino y Masculino

Edad 25-45 anos

Tamano de familia 3-5 miembros

Ciclo de vida familiar Casados, divorciados
Ocupacion Empleados publicos y privados
Educacion Cuarto Nivel

Religion Catolicos y Cristianos

Raza Mestiza

Nacionalidad Ecuatorianos

Segmentacion Psicograficas

Clase Social Media, media-alta, alta

Estilo de vida Acomodados

Personalidad Trabajadores, conservadores, guardan
apariencias.




Propielarios de fiestaurantes

Dedican su tiempo a dar servicio en su restaurante, se preocupan de buscar el confort de sus clientes para que regresen a consumir en su
negocio, el trato personal es muy importante, buscan satisfacer a sus clientes todo el tiempo.

Segmentacion Geografica

Regidn del mundo Ecuador

Regiodn del pais Sierra

Tamano de la ciudad 580,000 habitantes
Densidad Urbana

Clima Meridional

Segmentacion Demografica

Sexo Femenino y Masculino

Edad 30-45 anos

Tamano de familia 3- 5 miembros

Ciclo de vida familiar (Casados, divorciados, solteros
Ocupacion Gerentes de sus restaurantes
Educacion Tercer y Cuarto Nivel
Religion Catolicos y Cristianos

Raza Mestiza

Nacionalidad Ecuatorianos

Segmentacion Psicograficas
Clase Social Media, media-alta, alta

Estilo de vida Acomodados
Personalidad Autoritarios
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Familia
Caracteristicas Fisicas:

Esteban de 45 anos de edad, es padre de familiay el jefe del hogar, de contextura delgada.Andrea la madre de familia tiene 38 anos de edad,
su contextura es delgada. Tienen dos hijos José de 19 anos y Valentina de 17 anos.

Nivel Social:
Con clase media-alta, residen en la ciudad de Cuenca, suplen las necesidades basicas del hogar y viven comodamente. Los jefes del hogar traba-
jan todo el dia para cubrir los gastos familiares y satisfacer las necesidades de sus hijos

Estado Civil: Casados

Gustos: Esteban es amante de la tecnologia, le gusta mucho aprender acerca de las nuevas tendencias y noticias relevantes en el mundo acerca
del tema, es un hombre muy trabajador y pasa la mayoria del dia fuera de su casa en su trabajo, en sus tiempos libres le gusta ver television y
salir a comer con sus hijos.

Andrea es amante de las compras, le gusta que su casa esté muy ordenada y muy bien decorada, le gusta siempre estar radiante y es amante de
la moda, trabaja media jornada del dia, le gusta pasar tiempo con su familia.

AJosé le apasiona el futbol, juega dos veces a la semana con sus amigos. Actualmente cursa tercer ciclo en la universidad, se lleva muy bien
con sus amigos y tiene novia, le gusta pasar varias horas del dia con ella, cuando no esta con ella pasa muy pendiente de su celular para poder
comunicarse tanto con ella como con sus amigos.

Valentina por su parte esta viviendo el ultimo ano del colegio, su circulo de amigas y las fiestas es lo que mas le gusta, sus redes sociales siempre
estan actualizadas, con estados y fotos tomadas ese momento, esta pendiente de los eventos que se van a realizar el fin de semana en la ciudad.
Nunca sale de casa sin su celular.
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Propietario del restaurante

Nombre: Manuela Gomez

Edad: 42 anos

Ocupacion: Propietaria y gerente del restaurante “Mielle”
Clase social: Media alta- alta

Gustos: Manuela ha dedicado su vida al negocio familiar,
desde pequena se involucro en el mundo de los restauran-
tes ya que viene de una familia de cocineros reconocidos
en la ciudad. Actualmente trabaja como administradora en
su restaurante, le gusta mucho complacer a sus clientes y
esta atenta a las nuevas tendencias para darles un mejor
servicio y contar con un valor agregado provocando en los
consumidores las ganas de regresar.

Joven

Nombre: Daniela Gonzalez
Edad: 18 anos

Ocupacion: Estudiante
Clase social: Media-alta

Gustos: Le gusta pasar con sus amigos y amigas de la uni-
versidad, es una joven muy tecnoldgica, todo el tiempo
esta actualizando su estado en facebook, subiendo fotos
a instagram y mensajeando con sus amigos por whatsapp.
Le gusta conocer gente nueva y hacer nuevas amistades.
Daniela es una persona muy sociable.A descuidado a su fa-
milia, los momentos que tiene para disfrutar con los miem-
bros del hogar, los disfruta estando en su celular.




ANTEGEDENTES

0BJETIVOS COMUNICACIONALES

RAZONES PARA CREER

BENEFIGIO PRINCIPAL

TONO

SUPORTES Y MEDIOS
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1.Antecedentes

En las reuniones sociales se presentan muchos casos de
phubbing, nunca falta la persona que esta mas atenta a
su teléfono, el acto consiste en estar pendiente de redes
sociales, revisar el correo una y otra vez, chatear, subir fo-
tos del momento, hacer busquedas en la web y hasta jugar
se a convertido en una mala practica cuando se realiza en
exceso.

Al momento de sentarnos a la mesa a comer es en donde
se da el primer problema, quiza uno de los escasos momen-
tos en donde se puede compartir con la familia yamigos.La
complicacion viene cuando todos los individuos sacan sus
celulares y se pierde la comunicacion de inmediato.

2.0bjetivos Comunicacionales

-Contribuir con la mejora de las relaciones interpersonales.

-Fomentar [a comunicacion entre las familias y amigos al
momento de comer en restaurantes de la ciudad.

3.Beneficio Principal

No utilizar el dispositivo mavil en la mesa, ya que causa
danos en las relaciones interpersonales.

4 Razones para creer

EL phubbing a traido como consecuencia un congelamiento
de sentimientos, enfriando relaciones, separando a las per-
sonas, convirtiéndolos en desconocidos y acercandolos a la
soledad, convirtiendo a los seres en una especie de nueva
generacion de zombis.

Danos fisicos:

-Efectos de sequedad en los ojos.

-Danos en los codos y muneca.

-El cuello adoptara una postura antinatural.
-La columna vertebral se encorva.
-Aumento de niveles de estrés.

5.Tono

Frascara nos cuenta en su libro: “Disefio grafico para la
gente”

“Cuando se trata de hacer que el publico abandone una
conducta indeseable, no es aconsejable intentar prohibir
esa conducta. Hay que tratar de crear un cambio, el de re-
emplazar esa conducta habitual por otra que debe presen-
tarse como mas deseable.’(Frascara,) 2000)

La idea es concientizar a las personas de los efectos ne-
gativos del “Phubbing” de la mejor manera, llegando a los
mismo de la manera mas amigable, en un tono moderno,
pero formal. Ademas de ser muy emotivo ya que la idea es
tocar la sensibilidad de las personas.

6.Soportes

Ambientacion de un espacio dentro de un restaurante en
el que el publico pueda interactuar con elementos graficos.

7.Plan de Medios

-Ambientacion en restaurantes
-Manejo de Redes sociales
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Yorma

La cromatica que se va a manejar dentro del sistema gra-
fico, permitira una lectura clara de los mensajes y una di-
ferenciacion de cada elemento dentro del sistema grafico.
ELl manejo de contrastes predominara el sistema asi mismo
el uso de fondo-figura. Se usaran combinaciones de color.

Tipografia

Se tomara como ejemplo el homélogo analizado anterior-
mente en el capitulo 1 de la pagina “Stopphubbing” el mis-
Mo que muestra un juego de tipografias para los titulos y
textos importantes.

Para los textos corridos se han analizado tipografias de
facil legibilidad para una lectura rapida tales como: Arial,
Helvética, Cambria, Calibri, Times New Roman, PT Sans Na-
rrow

Estilo grafico

El estilo grafico que se va a utilizar sera vectorial, ilustra-
ciones e imagenes planas y representativas.

Tecnologia

Para la realizacion del sistema en prototipo se imprimira
todos los productos del sistema a laser, para la produccion
del sistema final.

-Materiales

Ya que el producto es analdgico la idea es mezclar una se-
rie de papeles de diferentes gramajes para los diferentes
elementos del sistema grafico.

-Acabados

Tomando en cuenta que el uso del kit se va a realizar en
restaurantes, se va a plastificar todos los elementos del
sistema grafico para un mejor cuidado y manejo de los
mismos.

Yunecion

-La idea inicial de esta campana es que cumpla con el obje-
tivo de concientizar al publico cuencano, para esto he creido
conveniente incluir dentro de la grafica mensajes concienti-
zadores,y también incluir los efectos que trae como conse-
cuencia este fenémeno.

-EL kit contendra informacion valiosa acerca de la campa-
na, todos los temas seran representados mediante graficas,
ilustraciones entre otras.

-La idea es que las personas quienes se involucren con el
proyecto sepan que existe un nuevo fendmeno que esta
atacando nuestra vida, que tomen conciencia de los efectos
negativos por los cuales podemos pasar y como comportar-
nos ante estas situaciones para que se vean cambios.

Para resaltar ideas importantes recurriré al uso de jerar-
quias en cuanto a la tipografia,y por otro lado el uso de co-
lores mas atractivos para que llamen la atencion del usuario
y facilite la lectura de los mismos.



PLAN DE

neqocios

Objetivos: Captar la atencion de los restaurantes de la ciudad para que concienticen a sus cliente sobre los efectos del Phubbing.

En el caso de este proyecto, al ser una campana, el principal objetivo es concientizar a las personas sobre la importancia de los momentos en
familia y amigos sin la necesidad de utilizar sus dispositivos moviles. Lo que queremos al terminar el proyecto es lograr que las personas que
vayan al restaurante aparten sus celulares de la mesa mientras estan compartiendo importantes momentos con sus seres queridos.

Siendo el principal objetivo concientizar, no es necesario vender el proyecto ya que el mismo consiste en una ambientacion en un restaurante
conocido de la ciudad.En caso de llegar a tener éxito el proyecto al finalizarlo se procedera a realizar un plan de negocios con el propietario del
restaurante.
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!

DEFINICION DEL TARGET

-Optimizar recursos
-Analizar al publico al que va dirigido el proyecto
-Orientar el proyecto segun los gustos del publico meta

BRIEF

-Guia para inicio del proyecto
-Informacion y fechas claves para el proyecto
-El tono indicado para llegar a las personas
-Razones para que crean en este nuevo proyecto

PARTIDOS DE DISENO

-Importancia de elementos funcionales de diseno
-Estética Visual
-Estudiar posibles resultados

h----------------------------------




IDEACION- BOCETACION- CONGCRECION
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16.1 Generacion de las 10 ideas

Para comenzar con el disefio del sistema grafico es preciso buscar referentes de estéticas que podrian ser utilizadas dentro del proyecto, este capitulo inicia
con la generacion de diez ideas creativas, para esto se seleccionaron parametros de los cuales se desglosan elementos caracteristicos, todos estos basados

en forma, funcion y tecnologia.

Se tomaron como parametros aspectos como tipografia, cromatica, estilo grafico, funcionalidad, materialidad, acabados, guion y formato, todos estos compo-
nentes al unirse forman una estética o tendencia grafica, entre las seleccionadas estan:
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Al unir los diferentes parametros de composicion, las diez ideas generadas para los diferentes sistemas graficos son las siguientes:

1- Sistema Grafico Fantasioso

-Una propuesta con colores de fantasia, caracterizada por el uso de tipografias decorativas, para la organizacion de los textos se utilizara infografias en donde
se manejara mucho (a jerarquizacion de los textos mas importantes del proyecto. Una estética basada en el Pop Art.

2- Sistema Grafico Abstracto

- Una fria propuesta que utiliza tonalidades de colores oscuros en el sistema, las tipografias a usarse serian decorativas, para la transmision del mensaje se
utilizaran textos informativos y reflexivos. EL estilo grafico estara basado en el surrealismo.

3- Sistema Grafico en Movimiento

-Una idea multicolor basada en el futurismo, por lo que esta propuesta refleja movimiento una caracteristica de esta corriente. Para los textos se utilizaran
tipografias Cdsmicas y San- Serif para no recargar tanto la composicion

4-Sistema Grafico Simple Directo

-Una propuesta bicolor, con tipografias san-serif, lo que busca esta idea es transmitir el mensaje del proyecto de una forma simple y directa, se usaran info-
grafias explicativas con textos y datos estadisticos. Basado en el minimalismo.

5-Sistema Grafico Dinamico

- Esta propuesta utiliza colores pasteles y vivos para crear un contraste en ellos, utiliza un juego de tipografias para los titulos y textos a resaltar y tipografias
san- serif para textos corridos, caracterizada por el uso de iconos, una propuesta basada en la tendencia Vintage.

6.-Sistema Grafico Plano

-Un sistema bicolor con tipografias san-serif, un proyecto minimalista, para a transmision del mensaje se utilizaran textos ordenados y bien organizados
siguiendo un ritmo de lectura con articulos, y testimonios reflexivos acerca del tema. EL estilo grafico es plano y con imagenes vectorizadas.

7-Sistema Grafico Reticular - Lineal

-Una idea muy organizada y formal manejada con colores primarios, tipografias serif y textos informativos, todos colocados en reticulas base siguiendo un
mismo orden.

8. Sistema Grafico Anejo

-Una propuesta con colores neutros contrastados, caracterizado por el uso de tipografias serif, para la transmision del mensaje se utilizaran infografias mixtas
con textos y datos, lo que busca esta propuesta es manejar un estilo antiguo recordando a medios tradicionales, su estética es retro.

9-Sistema Grafico Geométrico

-Una idea colorida, compuesta por colores calidos y tipografias San-Serif, la estética que se manejara es geométrica plana basada en el cubismo.

10- Sistema Grafico Saturado

-La caracteristica de esta propuesta es el manejo de los multiples colores y el juego de varias tipografias tanto decorativas como tradicionales. Una estética
basado en recortes fotograficos tipo collage, siguiendo la tematica del dadaismo.
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16.2 Seleccion de las tres ideas

Tras haber realizado un analisis se seleccionaron las ideas que van mas acorde al tema y a los objetivos planteados al inicio del proyecto.

1- Sistema Grafico Fantasioso

La primera propuesta esta formada por cromatica multicolor, colores de fantasia, resplandecientes, tipografia cdsmica y San-Serif, para la funcionalidad de
los productos se ha pensado incluir textos informativos y consejos que ayudaran a las personas a evitar el uso del teléfono en la mesa. Velocidad, fuerza y
movimiento son caracteristicas de esta estética. Los detalles forman parte importante en esta propuesta.

-Fortalezas

-Una manera innovadora y creativa de transmitir el mensaje.

- Para los jovenes sera mas facil identificarse con el problema.

-Una propuesta colorida por lo tanto llamara la atencion del observador.

-Debilidades

-Al usar cromatica multicolor y saturar la informacion con detalles se podria perder el sistema en los elementos.

-EL proyecto también va dirigido para mayores, el uso de varios colores podria molestar su vista, perder formalidad y restarle la importancia debida.

-La lectura en los textos corridos se dificultara.

2 Sistema Grafico Dinamico

Una segunda idea compuesta por colores pasteles, planos y contrastados, un juego de tipografias decorativas para los titulos y para el texto corrido tipografias
San-Serif, textos informativos, frases reflexivas y datos plasmados en infografias. Un estilo grafico basado en ilustraciones vectoriales e iconos. Una de las
caracteristicas de esta tendencia es el uso de elementos ornamentales y decorativos con un toque anejo y bohemio.

-Fortalezas

-Concientizar a las personas del fendmeno a través de medios tradicionales analdgicos e innovadores.

-Diseno dinamico.

-La llegada y transmision del mensaje mas rapida y entretenida.

-Debilidades

-El uso de tipografias decorativas podrian distraer al lector del mensaje.

3- Sistema Grafico Plano

La tercera propuesta esta constituida por colores neutros, un concepto bicolor, uso de tipografias Serif y San- Serif para titulos y textos corridos. En cuanto a

la informacion, el mensaje se transmitira por medio de articulos, testimonios reflexivos. EL estilo grafico a manejarse sera ilustraciones planas y vectorizadas
minimalistas.

-Fortalezas -Debilidades

-Un mensaje sencillo, simple y directo.
-Mejor transmision y legibilidad del mensaje.
-Mayor rapidez en la lectura.

-El uso de figuras planas puede aburrir al lector.
-Utilizar dos colores Gnicamente puede cansar a la persona que este observando el producto.
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16.3 Seleccion de la idea Final

Tras haber finalizado el analisis de los pros y contras de cada una de las propuestas se selecciond la sequnda idea, un sistema grafico con la tematica Vintage,

que reline algunas caracteristicas de las otras dos propuestas.

-Un mensaje entretenido, serio y directo.

& COMUNICACION
s DEL Wenogye

“PHUBBING ES SU NOMBRE™

o REFLEXIVO

"QUE TU CELULAR NO TE DESCONECTE
OE LA VIDA REAL
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Logotipo del proyecto:
Ademas de concientizar sobre el fendmeno, se quiere informar sobre el término phubbing, de ahi proviene el nombre de la campana.

“Plubbing, ES SU NOMBRE”

Lighthouse Personal Use
abedefghijklmnopgroluvwrey:

Bebas Neu
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXY!Z

" Phubbing,ESSUNOMBRE" " Phubbing .S SUNOMBRE"

" Phubbing,ESSUNOMBRE" " Phubbing ES SUNOMBRE" " Phubbing. ES SUNOMBRE"




Slogan:

Una frase reflexiva, que busca concientizar a todas las personas que lean el mensaje.

DE LA VIDA %eal




Una vez teniendo las ideas en el papel, se paso a digitalizar el sistema grafico,
a continuacion se presenta el desarrollo del proceso de diseno, el mismo que
concluye con el diseno final del producto.

CONSTANTES VARIABLES

-Formato
K. -F[\ljlncm.nz:.l(ljdadd

Tipografia SUEICIENT:
_Color -Acabados

-Estética
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Concrecion Proceso de Diseno

EL Sistema Grafico parte de la union de varios aspectos de de Diseno, la forma esta compuesta por las constantes que van a estar presentes en cada uno de

los productos del sistema.

Tipografia: EL uso de tipografias al unirse van a generar un juego tipografico en donde se vera jerarquizacion de contenidos segun la importancia y relevancia
del contenido. Tipografias como Lighthouse Personal Use y Smoothie Shoppe son de uso decorativo y para resaltar palabras y frases importantes, Bebas Neu
es una tipografia directa e impactante y para todos los textos corridos se usd Pt Sans Narrow para una buena legibilidad del lector y usuario.

Color: Colores contrastados entre si para lograr una mejor legibilidad e impacto en los textos e imagenes.

Trama: Esta formada por tres factores importantes, iconos representativos de un restaurante, frases y palabras claves de la campana ,buenos deseos por parte

del restaurante.
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Documentacion del proceso de digitalizacion previo a la concrecion

o A O mE Disefio -
No hay seleccion |:|v ' TrEz0; e v v Opacidad

x Bocetacidn.pdf* al 50% (CMYK /Previsualizar)

v Estilo: . v Ajustar documento Preferencias =~ FF ¥

NOMBRE NOMBRE

Q1 v 1 DESERNECTE “Que t1 et o e DESCONELTE
e Ly VOO REAL" o i VI REAL”

----- . vida
! , @Mwnw@@% n@""m'dda mi"l‘ﬁ%w@m m(m

0] A el [ A
L b s = ol 1capa

[ PRD\'ECHU & Color
ey e e B

.----------.

+
LS

see Al D m oiero - I
No hay seleccion .' ' Trazo: Ll — Uniforme (Bl ® Redondo 5 ... [ERRIGRSEREE v Estilo: |~ Ajustar documento Preferencias [ =

* Logo TESIS.ai al 66,67% (CMYK /Previsu;

para mafiana lo que

TU comida
habhing \RTUAL —-O o Nopuede
€5 SU nomore +Vld PROVEEHO "' QJ/JPI'(IF

il copmu:eda @' ?ﬁllbblﬂg = !

[23) e
p?,. Quédate con 'l s.empre es una

ABogtlt m — BlENAdea
NoDEEs APt Dhubbi
;;cdmmmf?@_ ’dg l: vida Real ' o, l” -

ND+ @ e No te I]ES[][]NECTES —
susi erion - Phpuubhing de \a vida Real

Igmm(mL

?ﬁ:{bﬁffy
E‘ iBuen Drovecho] Teh'E(l TEESCUCHD MeIMPORTAS Appetit

y Y77 v @0

Quédate cO o erree o =feVidaREAL

W de lavidaoal  duen Disvechs| I Ip!umanaEJIEqs

piedlei eomeRlE figg_

Digitalizacion de la trama constante en blanco y negro.
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-Anonimo-

GACEPTAS EL RETO?

1- Ambientacion Externa:
Una invitacion al publico para que sea parte de una nueva experiencia, parte de la espectativa de la campana.

-Dimensiones:80x60 cm
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® MIENTRAS TANTO...

Eﬁ fon HABLEN ENTRE

VAEN CAMINO USTEDES

Phubbing 55U NNERE

No teDESCONECTES
de la vida Feal

2-Tarjetas de Espera:

Una vez que se cancela el valor del pedido, el cajero le entrega las tarjetas para anunciar que su pedido va en camino.

-Dimensiones tarjeta: 12x6cm




Phubbing

ES U
NOMBRE

No te DESCONECTES
de lavida Heal

3-Ambientacion Interna:

Impresiones colocadas sobre cintra, con el nombre del proyecto y el slogan con un corte en el medio.

Dimensiones: A3 (29,7 x 42 cm)

ES
N(

\

T

“Que tu celular no te DESCONECTE
de la VIDA REAL”
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vida

es su nomore. VIRTUAI.

JuH0,MelMPOR!

es su nombre

Restaurante

4:-Individuales:
Lleva el mensaje de la campana en un plano principal,acompanado de el logo del restaurante participante.
Al voltearlos podra unir un mensaje con su acompanante.

-Dimensiones: 20x20cm
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4 -Portavasos

RRESPETO: ==

R\ Quédate o
| Q quien se preocupa
comisle

i

hna lo que

de la vida%zal/

e |
| Phone (teléfono) +
+ Snubbing (desairar/ignorar) =
‘ 6 #  |gnorar con el tele'fonode a VldaZ)p

VEO ESCUCHO,

vida

\\T/\IRTUAL =

Circulares con la imagen del proyecto.

-Diametro: 8cm




Sirven de soporte para algunos postres, se colocan por debajo de los alimentos

-Dimensiones: 10cm

5-Servilletas
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b i capliamy momentoy e b memoria
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ing ES SUNDVERE”
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PHIONE ~~ SHuBBING

TELEFUNU Y |GNURAR

e
el conaztn y o en L memonia delceulan?

Phabbing ESSINNEFE

Kit de entretenimiento: Conformado por: Un juego de naipes, rompexaezas informativo, teléfono analdgico, redes sociales analdgicas.
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Juego de Naipes:

8.1 JUEGO DE NAIPES
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Una de las alternativas de entretenimiento, un juego de naipes con la imagen de la campana, forma similar a un teléfono celular.




8.2 ROMPECABEZAS

PHONE ~~ SNUBBINE

TELEFONO IGNORAR

*

*
.
.
L]
L]
L]
[
[
"
L]
..
*

Rompecabezas Informativo:
Al unir cada una de las piezas, se formara un mensaje para que las personas se informen de donde sale el nombre de la campana.

Dimensiones: 20cm x 14cm
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Un mensaje reflexivo plasmado dentro de un teléfono.

Dimensiones: 16cm x 9 cm

Celular Analdgico
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8.4 REDES SOCIALES ANALOGICAS

#Phubbingessunombre #QuetucelularNOtedesconectedelavidareal

®Qr

Publicar un nuevo Tweet

@Phubbingessunombre @QuetucelularNOtedesconectedelavidareal

) Afiadir foto ‘ Q Cuenca, Ecuador 140 -

;Qué estas pensando?

Redes Sociales Analdgicas:
Tarjetas con la imagen de algunas redes sociales que las personas usan comunmente, se podran intercambiar con las personas de su mesa o del
restaurante.
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Periddico Informativo:

Un producto editorial el mismo que abarca datos importantes acerca del fendmeno, articulos de interes y un espacio para entretenimiento.

Dimensiones: 21cm x 29, 7cm

Phhaahbing ES SU NOMBRE

“No dejes que tu celular te DESCONECTE de la vida REAL”

:UNA NUEVA EXPERIENCIA!
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SO0L0 POR

HOY

LE DECLARAMOS
LA GUERRA A LA
TECNOLOGIA

UNA MALA EDUCACION
QUE ESTA DE MODA

@ZMBIEW@&
L

El 97 %eafirma
B4Bde Kdiedte Bde
B8Mdida tielde Mal
XEIX: : JAXXEIX X[
XX XEL X R EEXXD
2>

-PHUBBING
-SIENTAN
-MIREN

R lﬂlilll:l!ll:l
xeapap  |H[A[o[Efo[c]sA]u]
-DesaraR  [E[1[H[S[D[R[N]O]B]
IN[R[E[A[L[1[D[A[D]
[RIA[R] 1 A[s[E[D]B]

te hao topads-con el

Amor de tu vida
y no lo viste por estar

revisas tu celular?

i estds teniendo una conversacion importante
con tu pareja y tu celular suena tu

diciendo que te comunicards luego

i olvidas tu celular entu casa camino al tabajo
0a tulugar de estudio. Volverias por el?
A.No, no estan importante

BS0lo i me alcanza el tiempo
CPorsupuesto

de estudio, con amigos o familiares por el uso
del celular?

8.Algunas Veces
(&

{Te ha pasado que: Durante una conversacion
tienes que pedi que repitan o que dieron por
estar pendiente de tu celular?

ANunca
B.Me ha sucedido alguna vez

| ¢Has tenido algin problema en tu trabajo, lugar
I C.Siempre me pasa
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EEIUBSEER ENURE
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1-TUS PROPIOS PENSAMIENTOS
2-LA EXPERIENCIA DE PERDERSE
e=
'EMOCONALMENTE CON DESCONOCDOS

4-EL SONIDO DEL SILENCIO

DEL CELULAR €(

ENCUENTRO CON AMIGOS:

Varios dias antes comienzan las cadenas Facebook,siguen los mensajes de texto
mensajes de watts app para e

Lueg
de 100 whattsapp, 32 mais, 12 mensajes de texto, 3 lamadas perdidas llega el dia,
yel resto llega tarde.

9-PIERDES SALUD Y VIDA
10-TE PIERDES TUMUNDO INTERIOR
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oy un ne gust’me mncan Mouevmnklowmsevsnel\e\mn
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DISERD E IMPLEMENTACION
OE UNA ESTRETEGIA GRAFICA
PARA LA CONCIENTIZACION
ACERCA DEL #huboing

RECORRIDO DEL PROYECTO
denlhe del verlawrante

1
I
|
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1 e diomr Em oy el s B LR 8
[ ]

A continuacion se narra con detalles el montaje y la es-
cenificacion de la idea seleccionada para la campana de
implementacion dentro de los restaurantes de la ciudad.

o g e L A 0 S ] L
LRy SRR FAET TR S T e Y T ]
Firyedieery sy | [ okem

Pondremos como ejemplo la cafeteria “Melatte”,

E' ol drs D
il K8 E [, ¥ L
TEIT T [ Bt W e
] e il pepr o g aar
1-Se colocara una ambientacion externa visible para todas ey

las personas que pasen por el lugar.

2- Una vez que la persona haya ingresado al restaurante
podra solicitar su pedido, al momento de cancelar el valor,
se les entregara una tarjeta de expectativa, que anuncia
que su pedido va en camino, en el caso de que varie el res-
taurante se entregara la carta para que el cliente escoja su
pedido y se le entrega posteriormente la tarjeta, cuando los
clientes estén colocados en sus respectivos puestos.

3- EL mesero estara encargado de colocar los respectivos
individuales y portavasos en cada uno de los puestos,
posterior a esto debera entregarles el buzon para que los
miembros de la mesa depositen sus dispositivos anuncian-
doles que estan participando en un reto, enseguida les
entregara el kit de entretenimiento que esta conformado
por un juego de naipes, redes sociales analdgicas, teléfono
analdgico y un rompecabezas. Varias alternativas para que
los clientes no sientan la necesidad de sacar sus celulares.

4- Para ese entonces se espera que sus pedidos hayan lle-
gado a la mesa y los clientes puedan disfrutar de su comi-
da mientras comparten de un momento divertido con sus
seres queridos.

5-Al finalizar se les entregara cupones de descuento en re-
compensa de haber aceptado el reto, como recuerdo se les
entregara souvenirs y un periddico informativo con datos
del fendmeno “Phubbing’”.
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IDEACION

-Se debe colocar todos los aspectos que creamos necesarios y mezclarlos
entre todos para generar nuevos conceptos.

-Recomendable el uso de mapas conceptuales para organizar las ideas y
poco a por ir descartando las menos adecuadas al proyecto.

BOCETACION

-Una de las etapas claves en el proceso, crear todo lo que se nos viene a
la mente, no hay malas ideas, simplemente no concuerdan con el proyecto,
todo boceto sirve como registro y base para futuros proyectos.

CONCRECION

-Una vez teniendo la idea seleccionada y bocetada se procede a concretar el
diseno colocando detalles que poco a poco van surgiendo.

Se penso6 en un manual que explique el recorrido del proyecto en el res-
taurante, , de esta manera las personas podran entender con claridad el
objetivo de la campana de inicio a fin.

h----------------------------------
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Validacion:

“E@m Tomaume wn wke, con
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GACEPTAS EL RET0?
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Una vez teniendo listo el diseno final, se procedio a imprimir los productos y validar con personas del target al que esta dirigido. La cafeteria
Melatte fue el lugar que escogi para realizar la validacion correspondiente, es un lugar muy frecuentado por jovenes y familias quienes se retinen
para compartir de un momento de unidn mientras disfrutan de un café y los deliciosos manjares que nos ofrece el lugar.

Previo a la activacion en la cafeteria se realiz una campana de expectativa en redes sociales anunciando lo que se iba hacer.

¢TE IMAGINAS I:UANTAS \IE[:ES
Ue hay

AMOR DE TU \III]A'?

%mwﬁmmmﬁzmmm

UNA NUEVA,

expeoriencea

UN SOLO RETO
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Finalmente la validacion se realiz6 un sabado por la tarde, unas
horas antes procedi a montar todas las ambientaciones para te-
ner todo listo y asi recibir a los clientes.

Parte fundamental del proyecto fue la comunicacion con el perso-
nal de los restaurantes como: gerente, cajeros, meseros, personal
de limpieza, todos se vuelven involucrados dentro de la campana.
Se explico previamente el funcionamiento del proyecto al equipo
de Melatte para que ellos estén informados y asi sepan como lle-
varlo a cabo.

Tras haber realizado la validacion de mi proyecto de graduacion
puedo decir que las personas que vivieron esta experiencia y reto,
pudieron tomar conciencia de la importancia de compartir con la
gente que quieren.Como anécdota puedo acotar que llego un pa-
dre junto a su hija de unos seis anos aproximadamente,a pesar de
que el lugar estaba ambientado no pudieron soltar su dispositivo
movil, un cuadro triste y motivante para sequir adelante con mi
proyecto, se que es muy necesario hacerles caer en cuenta de este
fendmeno asi que me acerqué personalmente a contarle acerca
de mi proyecto y le entregue los productos que habia realizado,
el senor con mucha vergiienza escucho cada una de mis palabras,
hablé con su hija y depositaron sus teléfonos en el buzon, al final
cuando estaba realizando el desmontaje de mi proyecto, el serior
se acerco a agradecerme por haberme dirigido hacia ellos.

Varias fueron las reacciones de la gente que visitd ese dia el lu-
gar,algunos felices, sorprendidos, con verglienza. Como conclusion
puedo decir que el publico respondié positivamente , pude ver
que los jovenes se divirtieron mucho realizando las diferentes
actividades, entre risas y sorpresas se dieron cuenta de la mala
accion que estaban haciendo al utilizar su dispositivo movil mien-
tras compartian con gente que querian.






GILU
[finales

Para concluir el proyecto es importante senalar algunos puntos importantes.

-En un inicio el Unico objetivo que tuvo el proyecto fue concientizar a las personas que visiten restaurantes de la ciudad acerca del mal uso
del Smartphone, sequin iba avanzando el proyecto pude darme cuenta que ademas de concientizar al publico era necesario informar acerca del
fenomeno “Phubbing” ya que al momento de realizar la investigacion de campo, pocas personas fueron las que pudieron responder al término.

-Se puso en practica toda la teoria investigada en el primer capitulo para poder llegar al usuario de la mejor forma y lograr que el proyecto tenga
la acogida que se esperaba.

-Al finalizar se presento una estrategia analogica que involucro varias distracciones graficas de entretenimiento para implementarse dentro de
restaurantes de la ciudad.

h----------------------------------




El proyecto de graduacion es el ultimo paso para alcanzar uno de los retos mas grandes que como jovenes universitarios nos proponemos. Du-
rante el ano de trabajo se pone en practica todo Lo aprendido en los anos de estudio y conforme va pasando el tiempo se va aprendiendo mas.

Es una de las experiencias mas reales que nos acerca a la vida profesional es por eso que recomiendo que desde un inicio se escoja un tema
apasionante para el alumno para que el mismo pueda disfrutar el proceso. Se debe escoger las técnicas en donde tengamos mas conocimiento
y experiencia, s bueno experimentar nuevos campos sin embargo yo sugiero ir por lo que ya conocemos de esta forma nos volvemos expertos
en el tema y el proceso se nos va a facilitar.

Tener muy claro a que publico queremos dirigir el proyecto para evitar confusiones.

Al momento de la generar las ideas es importante no cerrarnos a ninguna opcion y abrirnos a varias posibilidades, no siempre la primera idea
es la mas adecuada. Es importante escuchar criticas constructivas y recomendaciones de nuestros tutores y companeros pues ellos ven por fuera
la realidad del proyecto.

Generar registro de todo el proceso para constancia de todo lo realizado.
Disfrutar del proceso,hay momentos en que suele ser cansado pero al final cuando tu proyecto toma forma no hay nada mejor que la satisfaccion
que sientes en ese momento.

h----------------------------------
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