DISENO
ARQUITECTURA
UNIVERSIDAD | Y ARTE
DEL AZUAY FACULTAD

PRODUCTO GRAFICO ANIMADO PARA
IMPULSAR UNA CONCIENCIA
SOCIAL CON
RESPECTO AL

(£
i
i
CONSUMO SOSTENIBLE ﬁ i
(£
(f
i
i
i
(£

Proyecto de Grado previo a la obtecion del titulo de:
Disenador Grafico
Escuela de Diseino
Autora: Ariadne Camila Dumas Ortiz

Directora: Toa Tripaldi

Cuenca-Ecuador

2019/ 2020
Ly LY LY ALY L Lv Ly Ly Ly LV Ly Lv LV L

9989898984494




Inicio




Inicio




®

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

Facultad de Disefio Arquitecturay Arte
Escuela de Disefio

Disefio de un producto grafico animado para impulsar una conciencia social
con respecto al consumo sostenible

Proyecto de graduacién previo a la obtencion
del titulo de Disefiador Grafico

Autora: Ariadne Camila Dumas Ortiz
Directora: Toa Tripaldi

Dlsefio y Diagramacion: Autor



“Son muchas las manos y los corazones
que contribuyen al éxito de una persona.”

Walt Disney
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Resumen

Estamos en una sociedad en la que todos necesitamos consumir para vivir. Pero lamentablemente
con el pasar del tiempo, con las nuevas tecnologias, con la publicidad, el consumo ha pasado de ser
un tema de necesidad a un exceso, exigiendo a la tierra mas recursos de los que nos puede aportar
y volviendo nuestras vidas vacias, se espera una felicidad lejana y efimera, donde nunca nos senti-

mos satisfechos con nuestros logros o cosas que conseguimos.

A través de la animacion como modelo de intervencion con caracter social, cultural y educativo; y si-
guiendo los meétodos y técnicas especializadas, este proyecto busca, mediante un producto animado,
proponer a los jovenes una nueva vision con respecto al consumo sostenible, mostrando el impacto
que tiene el consumismo en la sociedad y en el bienestar tanto fisico como psicolégico de cada
persona.

Palabras claves: consumir, necesidad, exceso, animacion, visiéon, consumo sostenible, sociedad.
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Abstract

We are in a society where we all need to consume to live.But unfortunately with the passing of time,
with new technologies, with advertising, consumption has gone from being a matter of necessity to an
excess, demanding more resources from the land than it can bring us and by making our lives empty,
we expect distant and ephemeral happiness, where we are never satisfied with our accomplishments

or things we achieve. Through animation as a model of intervention with a social, cultural and edu-

cational nature; and following specialized methods and through an animated product, to propose to
young people a new vision with regard to sustainable consumption, techniques,this project seeks,
through an animated product, propose to young people a new vision with regard to sustainable con-
sumption, showing the impact that consumerism has on society and in the physical and psychological
well-being of each person.

Keywords: consume, need, excess, animation, vision, sustainable consumption, society
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Hipotesis

Mediante el disefio de un problema grafico animado que evidencie como
el consumismo afecta tanto al planeta como al bienestar mismo de las
personas, para impulsar una conciencia social con respecto al consumo
sostenible.
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Objetivo
General

Contribuir al desarrollo
de una conciencia so-
cial sobre el consumo
sostenible, mediante

el disefio de un produc-
to grafico animado, que
explique las conse-
cuencias del consumo
actual y proponga
nuevas practicas de
consumo.

Objetivo
Especifico

Disenar un producto
animado que muestre
la realidad del consu-
mo actual, sus impac-
tosy

proponga nuevas alter-
nativas

17



Marco
Teodrico

El siguiente proyecto va a ser desarrollado a base de varios
conceptos con respecto a un problema social y ramas del
Disefio Grafico.

Disefio: El disefio tiene como base resolver problemas de
comunicacion relativos a cualquier medio organizandolos

para un mejor entendimiento del mensaje (Swann, 2012 ).

Por otro lado Wucius Wong dice “ muchos piensan en el
disefio como algun tipo de esfuerzo dedicado a embelle-
cer la apariencia exterior de las cosas” (Fundamentos del
Disefio(1990)).

Sin embargo el concepto que nos interesa para el desa-
rrollo de esta tesis es el de Joan Costa que dice “El disefio
hecho para los ojos constituye hoy el medio fundamental de
la comunicacién social su designio mas noble es trabajar
para mejorar el entorno visual, hacer el mundo inteligible y
aumentar la calidad de vida, aportar informaciones y mejorar
las cosas, difundir las causas civicas y de interés colectivo

y la cultura” ( Disefiar para los ojos es disefiar para el cere-
bro,(2003),(pag 11)).

Disefio Multimedia

El concepto hace referencia a cualquier sistema que utiliza
varios medios de representacion asi sean fisicos o digitales
para comunicar una determinada informacién, combinando
los diferentes medios de la comunicacion como el video,

el texto, la imagen, el sonido,la fotografia y la animacion
creando un vinculo con el usuario. (Competencias en Tic,

(pag 1)).

Por consecuencia el mundo es multimedia, ya que sus
medios se pueden evidenciar en las relaciones humanas
como el texto; cuando escribimos, el sonido; cuando conver-
samos,el video; cuando observamos una charla, y cuando
hacemos gestos 0 movemos nuestras manos encontramos

la animacion. (universidad de palermo (2007)).

Comunicacion visual se puede definir como todo lo que ven
nuestros o0jos, que cada imagen segun su contexto tiene
una connotacion distinta.

La comunicacion visual siempre tiene como objetivo dar un
mensaje, siempre se tiene un emisor, que es quien emite el
mensaje y un receptor que los recibe, pero cémo recibe el
mensaje el receptor esta influenciado por el ambiente en el
que se encuentra. (Munari, (1968))

Animacion: esta palabra nace del latin anima que significa
alma, esto quiere decir que animar tiene como significado
dar alma o dotar de vida a alguien o algo.

Segun Richard Taylor “la creacién de una ilusion de mo-
vimiento a través de una secuencia de imagenes inmovi-
les”((2000, pag 7).

Consumo sostenible se puede definir como la accién de
usar los recursos y la energia de manera eficiente, la
creacion y construccion de espacios que no dafen el medio
ambiente, y la creacion de empleos ecoldgicos con buenas
condiciones laborales.

En conclusion el consumo sostenible es la construccion de

una mejor calidad de vida, para uno mismo y para su entor-
no. (Naciones Unidas).
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Metodologia

Fase 1, Contextualizacion; Se realizara
una investigacion bibliografica sobre el
consumismo, su impacto en la sociedad,
el ambiente y la vida misma de las perso-
nas, también se tratara las mejores alter-
nativas para un consumo sostenible.

Fase 2, Planificacion; Se definira la
muestra a estudiar, las unidades de anali-
sis y las variables.

Fase 3, Anteproyecto; Se realizara la
ideacion, el proceso creativo, la boceta-
cion, guion, creacion de los personajes y
storyboard.

Fase 4, Resultado; Se ejecutara el
producto animado, la documentacion
técnica y la evaluacion del producto reali-
zado.
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Introduccion

En la actualidad vivimos en una sociedad en la cual todos necesitamos
consumir para vivir, pero lamentablemente con el pasar del tiempo, las
nuevas tecnologias, la publicidad, etc, esto ha pasado de ser un tema de
necesidad a un exceso, no sélo exigiendo a la tierra mas recursos de los
que nos puede aportar, si no también ha vuelto nuestras vidas vacias, es-
perando siempre una felicidad lejana y efimera, donde nunca nos sentimos
satisfechos con nuestros logros o cosas que conseguimos.

Ya que en la actualidad las personas vivimos en una sociedad en la tener
la capacidad, significa tener un estatus pasamos nuestra vida intentando
llegar a la felicidad llenandonos de cosas, creyendo que con tiempo llega-
ra lo que tanto buscamos, pero lo que en realidad conseguimos es una vida
vacia, sin valorar las cosas que tenemos y a las personas que nos rodean,
cambiando nuestra manera de percibir la realidad de nuestras vidas.

Por esta razén propongo el desarrollo de un producto grafico para jévenes
de millennials, ya que ellos son los préximos a ser los que hacen girar la
economia y por lo tanto el consumo, de esta manera se lograria un cambio
a mas rapido y efectivo.

Este proyecto propone mediante un producto animado impulsar una con-
ciencia social con respecto al consumo sostenible, mostrando a las perso-
nas el impacto que tiene el consumismo en el medio ambiente, la sociedad
y su propio bienestar tanto fisico como psicoldgico.

Ya que en la actualidad las personas vivimos en una sociedad en la tener
la capacidad, significa tener un estatus pasamos nuestra vida intentando
llegar a la felicidad llenandonos de cosas, creyendo que con tiempo llega-
ra lo que tanto buscamos, pero lo que en realidad conseguimos es una vida
vacia, sin valorar las cosas que tenemos y a las personas que nos rodean,
cambiando nuestra manera de percibir la realidad de nuestras vidas.

Por esta razon propongo el desarrollo de un producto grafico para jévenes
de millennials, ya que ellos son los proximos a ser los que hacen girar la
economia y por lo tanto el consumo, de esta manera se lograria un cambio
a mas rapido y efectivo.

Se utilizo varios programas para el desarrollo de este proyecto como clip
studio, after effect ilustrador y moho, presentando dificultades y errores a lo

largo de este proyecto pero que al final se logré el resultado desea.
20
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Consumo y
Consumismo

El consumo es un proceso individual de las personas, una funcién indis-
pensable de la vida social y biolégica del ser humano, el cual ha estado
con los seres vivos desde el comienzo de los tiempos, es una necesidad
que debe ser satisfecha para la continuidad de la vida y para esta se debe
tomar en cuenta las relaciones de consumo (produccién, almacenamien-
to, distribucion y eliminacion de los objetos de consumo.) Aunque con el
pasar de los afios la brecha entre cada uno se ha extendido e independi-
zado cada una con relacion a la otra, siempre se mantienen conectadas,
facilitando asi el flujo constante del funcionamiento de este proceso (Bau-
man,2017).

Por el contrario, el consumismo es una propiedad de la sociedad, basada
en los deseos y anhelos humanas. Es la fuerza de impulso mas importante
de la sociedad ya que dirige la generacién sistematica, incorporacion social
y la autoidentificacion de las personas. “Mientras no sepamos por qué y
para qué la gente necesita lujos (vale decir, bienes mas alla de los indis-
pensables para la supervivencia) no estaremos tratando los problemas de
la desigualdad ni remotamente en serio”. (Mary Douglas,1986,p.108).

La diferencia principal entre consumo y consumismo es que el consumo es
propio de la biologia humana y el consumismo es un apropiamiento exclu-
sivo de una sociedad.
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Historia

del

consumismo

“El término ‘consumo’ tiene raices etimoldgi-
cas tanto inglesas como francesas. En su forma
original consumir significaba destruir, saquear,
someter, acabar o terminar. La metamorfosis del
concepto de consumo desde el vicio hasta la
virtud es uno de los fendbmenos mas importantes
observados durante el transcurso del siglo XX”
(Rifkin, 2003, p.41).

Las personas a lo largo de la historia consumen
no solo para disfrutar de lujos y saciar sus de-
seos si no también para marcar su identidad,
pasando a segundo plano el trabajo como eje
central, ahora el ocio y el consumo aportan ma-
yor importancia a la hora de marcar la identidad
de una persona, pero este cambio no fue de un
dia a otro fue un largo proceso cambiar el pensa-
miento de las personas.

Segun Jeremy Rifkin (2003,p.41-47), a finales del
siglo XIX los trabajadores promedios se confor-
man con trabajar lo minimo de horas para asi
poder ganar un sueldo con el que les alcanzaria
para darse un lujo de vez en cuando y disfrutar
de su tiempo libre, con el pasar del tiempo, los
empresarios lograron cambiar la psicologia del
trabajador basada en el ahorro a una basada en
el consumo, de este modo varias empresas apro-
vecharon este modelo de “consumo insatisfecho”
permitiendo asi cambiar la situacion.

Por ejemplo, la empresa de automéviles Gene-
ral Motors fue una de primeras en impulsar este
cambio de pensamiento al innovar cada afio sus
modelos de autos, y dando un crédito propio de
la empresa con intereses extremadamente bajos,
este modelo permitié que el marketing ocupara
un lugar importante al momento de la produccion
relacioriada con el consumo.

Todo este cambio comienza a marcarse en la
historia desde los afios 20s, cuando comienzan a
explotar su imaginacioén los grandes empresarios
y a crear productos antes inexistentes, pero la
clave en todo esto y donde entr6 la importancia
del marketing y la publicidad fue en la magia de
convencer a las personas que necesitaban aque-
llos objetos.

Pero el sistema avanzaba mas rapido de lo que
los ingresos de los trabajadores crecian, las
empresas estaban enfocadas en recolectar las
ganancias, pero por consecuencia bajaban los
salarios, los afos 20s fue cuando tuvo un gran
éxito la compra a plazos, pero las personas

se comenzaron a endeudar y la crisis generé
desempleos. “La mayor produccion obtenida
durante los afos veinte, junto con un crédito en
auge que llevé a un incremento del consumo,

un aumento de la poblacion némadas y un alza
en las expectativas de beneficios por parte de

las compafiias productoras. Cuando en 1929 el
globo no pudo admitir mas aire del que su estruc-
tura era capaz de retener, explotdé dando lugar a
la crisis social mas virulenta de las habidas hasta
entonces. Comenzd un periodo de veinte anos
con abundantes manifestaciones de deflacion, de
depresidn econdmica y social y de inestabilidad”
(Nifio Becerra, 2010,p. 144-145).

John Maynard Keynes planted que solo existia
una salida, el aumento de la depreciacion con la
ayuda del Estado ya que el consumo por parte
de la poblacién era la unica manera de mante-
ner en aumento el PIB, pero esto fracaso y solo
quedo para solventar la Segunda Guerra Mun-
dial, después de esto varios paises adoptaron
estas politicas econdmicas en las que el Estado
intervenia directamente en las decisiones econo-

micas y el consumo del pueblo era el motor del
sistema.

Sin embargo, todos los paises que adoptaron
esta politica se mantuvieron bien hasta el mo-
mento de la crisis energética de 1973, las empre-
sas con este fendmeno se dedicaron a reducir

la inflacion. Aqui fue cuando surgio el término
globalizacién; “es la eliminacion de fronteras a fin
de que los factores productivos puedan moverse
sin obstaculos; las fronteras politicas y la inter-
vencion estatal ponen trabas a la oferta, por lo
que deben ser minimizadas” (Revista Critica de
Ciencias Sociales y Juridicas, 2012,p.33).

En los anos 80s los salarios y los empleos estan
creciendo de nuevo, esto significaba “capacidad
de consumir”, de este modo las empresas y el
Estado aumenta su capital y esto contribuye a
que la inflacién se reduzca.

Después de esto en el afio 1995 se genera otro
gran acontecimiento, la creacion del internet y la
comunicacion (Tecnologias de la Informacion y
de la Comunicacion, TIC), esto abre la puerta a
la conexién global.

Sin embargo, afios después se siguen experi-
mentando crisis, las personas siguen pidiendo
créditos que no van a poder pagar después y la
inflacién sube y baja constantemente, la historia
se repite de distintas maneras, pero las personas
desde el inicio del consumismo nunca se van

a conformar con lo que ya tienen haciendo lo
que esté a su alcance para lograr una felicidad
efimera.

“El crecimiento del planeta ha estado basado en
la creencia de que gastar de todo, sin limite, era
posible e incluso necesario; en el mundo rico,
malgastando, en el mundo pobre, sin aportar
nada a cambio. Fue posible porque ese estado
de bienestar, ese ir-a-mas, nos hizo creer que,
con nuestras creaciones, nuestra tecnologia y
nuestra ingenieria financiera seria posible com-
pensar cualquier desequilibrio. Pero cuando la
deuda se ha hecho fisicamente insostenible y la
capacidad de absorber bienes de consumo se ha
agotado, nuestro sistema ha encaraglp una crisis”
(Niho Becerra, 2010,p.163).



Consumo en
la actualidad

El consumismo es en la actualidad una actividad
econdmica, una forma de relacion de los seres
humanos que ayuda a identificarse. Por lo tan-
to, en las sociedades llamadas avanzadas, el
consumo de objetos que no son necesarios para
la supervivencia, hasta llegar a referirnos a una
“sociedad consumista”, esto ha marcado de una
manera mas notoria la desigualdad social, lo que
ha desencadenado una crisis no solo econémica
si no también cultural.

La sociedad de consumo es “aquella en la que la
posesion y el uso de un numero y variedad cre-
ciente de bienes y servicios constituyen la prin-
cipal aspiracién de la cultura y se perciben como
el camino mas seguro para la felicidad personal,
el estatus social y el éxito nacional”. (Paul Ekins,
1991).

Todos sabemos que estamos atravesando una
crisis climatica, que tenemos 12 afos para hacer
un cambio en nuestra manera de consumir o los
dafos van a ser irreversibles, vivimos en una no-
toria desigualdad social que ha desencadenado
una crisis no solo econdmica sino también cul-
tural, vemos videos, escuchamos sobre el tema,
tenemos la informacion y sabemos la solucion
pero pocas personas hacen algo al respecto. Asi
es como esta el consumo en la actualidad los
politicos ofreciéndonos fluidez econdémica infinita
cuando nos conducen a una extincion total.

Esto ha desencadenado un liberalismo econé-
mico, en consecuencia de medidas desajusta-
das de los movimientos financieros mundiales,
extendiendo mas la brecha de desigualdad social
entre las personas y las clases sociales.
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Consumo y

Inicio

la felicidad

“Solo se espera lo que no se tiene. Si esperamos
la felicidad quiere decir que no somos felices. (y)
a la inversa, quien estuviera plenamente feliz,
ya nada tendria que esperar” (Comte-Sponville,
2001, p. 31).

La sociedad consumista nos promete tantas
cosas, pero siempre las promete en un tiempo
llamado el presente futurista, hemos crecido con
la idea de que “con el tiempo vendran cosas me-
jores”, “que hay que darle tiempo al tiempo”, y asi

sucesivamente.

El consumismo nos mantiene en una busqueda

y espera constante de la felicidad, haciéndonos
creer que todo es cuestidon de tiempo; creando
falsas expectativas sobre el futuro y haciendo que

26



nos esforcemos incansablemente para conseguir
las cosas o situaciones que queremos, dandonos
una comparacién y competencia constante sin
sentirnos nunca satisfechos a largo plazo con
nuestras cosas o logros y siempre queriendo
mas (Pifa, 2009).

Esta teoria tiene dos ramas, la primera se basa
en la psicologia de los seres humanos, llamada
rutina hedonista, esta se fundamenta en la capa-
cidad de los seres humanos a sentirse comodos
con sus placeres, y aburrirse rapido de ellos.

Esto se puede ver facilmente cuando alguien se
gana la loteria, esta persona siente tanta euforia
y felicidad momentanea, que cuando esta se va
la el individuo va a pasar su vida queriendo sentir
lo mismo, lo curioso es que va a intentar sentir lo
mismo de la misma manera es decir ganandose
la loteria, esta teoria defiende que la persona no
va a intentar otra manera de ser feliz si no es por
donde ya lo experimentdé.(Juan Maria Gonza-
lez-Anleo Sanchez, 2012).

Por otro lado la segunda rama de la teoria dice
que la sociedad consumista Segun Steven Miles
no es una sociedad en la que sea facil alcanzar
la felicidad, iria en contra de su funcionamiento,
la clave de este sistema es que como son de-
seos transformados en necesidades, el consu-
midor jamas llegara a sentirse satisfecho. (1998,
p.146)

“cuando deseamos lo que tenemos, lo que hace-
mos, lo que es. Hay placer, y hay alegria, cuando
deseamos lo que no nos falta” (Comte-Sponville,
2001, p. 38)
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ONsSuUmMo
sostenible

“Ya sabemos los hechos y tenemos las soluciones solo tenemos que des-
pertar y hacerlos”.Greta Thunberg

Consumo sostenible se puede definir como la accién de usar los recursos
y la energia de manera eficiente, la creacion y construcciéon de espacios
que no dafien el medio ambiente, y la creacion de empleos ecoldgicos con
buenas condiciones laborales, el consumo sostenible es la construccion
de una mejor calidad de vida para uno mismo y para su entorno.(Naciones
Unidas, 2019)
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Entrevista

Joaquin
Lopez

g,CQ)mo definiria el concepto de consumis-
Mo

Es un consumo mas alla de lo necesario para llenar vacios emocionales
para justificar tu existenciales en el planeta, para encajar en grupos socia-
les, determinado por un sistema, no es algo que ha ocurrido de manera
involuntaria si no existen grupos econdémicos que dependen de este estilo
de vida para que existe un creciente de capital que es el objetivo.

Los seres humanos huimos a la muerte y huimos al presente hace que
deseemos algo, futuristas tu vida.

¢ Cree que la tecnologia es aliada o enemiga
de la sostenibilidad?

Es mas aliada pero genera una ficcion, que la tecnologia va a solucionar
los problemas, esto es importante dentro de los procesos, no es que si
todos tenemos paneles solares, carros electricos, fotovoltaicos, generacion
hidroelectrica, eolica, esta tecnologia tiene silice que viene de la mineria,
aluminio que viene de la mineria, es como decir que el smartphone ha he-
cho que nos comuniquemos de manera clara.

¢ Como cree que ha impactado el consumis-
mo a la ciudad de cuenca tanto social , eco-
némica y ambientalmente.?

Negativa como en todo el mundo, a nivel de politicas publicas a deman-
dado una mayor cantidad de recursos para poder mitigar los impactos
generados por desechos, por ejemplo el relleno sanitario que tenemos en
pichacay en 2030 va a colapsar por que no existe donde poner mas resi-
duos, en cuenca generamos 500 toneladas de residuos sélidos, hace 100
afos solo existia basura organica que se devolvia a la tierra, en cuenca se
consume 200 litros persona en otros paises el promedio es 100 litros,

¢ Creen que en la actualidad la gente esta
toma_ndo_
conciencia sobre este tema?

Si, que mas les toca, no creo que el cambio climatico nos vaya aniquilar,
pero la vamos a pasar mal pero eso va hacer que la gente reaccione, ten-
go mucha fe en la humanidad.

,Como cree que el consumismo afecta a la
elicidad y el bienestar de las personas?

Puede afectar negativamente este fenomeno por que es adictivo y toda
adiccion te va a generar sufrimiento, no vas a sentirte libre cuando te sien-
tas enganchado a consumir algo mas.

¢ Cual cree usted que sea la mejor manera
para crear una conciencia social sobre este
tema?

Exponiendo el tema, interactuando con la gente.
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Anna
Tripaldi

g,Cg)’?mo definiria el concepto de consumis-
mo”

Es un proceso mercantil por el cual adquirimos cosas para satisfacer
nuestras necesidades, y el consumo es actualmente lo que mantiene vivo
al sistema consumismo y la caracteristica del capitalismo tardio es decir lo
gue estamos viviendo el consumo esta exacerbado que no solo estamos
consumiendo lo que necesitamos, entendiendo necesidad como un vacio
real, estamos consumiendo para satisfacer otro tipo de necesidades, y esto
a hecho que se acelere el proceso de consumo y por ende el proceso de
produccién y por ende el proceso de descarte y de contaminacion.

¢ Cree que la tecnologia es aliada o enemiga
de la
sostenibilidad?

Ni aliada no enemiga depende del uso que le demos a la tecnologia

¢, Como cree que ha impactado el consumis-
mo a la ciudad de cuenca tanto social , eco-
ndmica y ambientalmente.?

Hace unos 15 afios el consumo era mas lento en la ciudad en el pais en
general pero como el ecuador tiene un proceso econémico que viene
sostenido en el consumo, ese consumo a crecido en las ultimas dos deca-
das, eso llega derivado de un modelo de desarrollo que creemos que es

el adecuado mientras mas plata tenemos mas cosas podemos compras y
asi somos mas lindos mas cheveres mas guapos y mas interesantes y ese
mismo modelo de desarrollo llegd a la ciudad y esto afecta en muchos sen-
tidos, econdmicos sociales, y sentidos psicologicos hoy en dia sabemos
quecinsumir no es la felicidad y aun asi seguimos consumiendo.

¢ Creen que en la actualidad la gente esta
tomando
conciencia sobre este tema?

No, no creo creo que son muy pocas las personas que se detienen a pen-
sar si lo que compro realmente lo necesito y son pocas las carreras uni-
versitarias que realmente se lleva a una reflexion, hay carreras que incluso
hasta se ensefia la obsolescencia programada, obsolescencia percibida
ensefandonos a generar innovaciones basura, creo que hay una tenden-
cia, hablan de un consumidor mas racional.

¢, Como cree que el consumismo afecta a la
felicidad y el
bienestar de las personas?

Puede afectar negativamente este fenomeno por que es adictivo y toda
adiccion te va a generar sufrimiento, no vas a sentirte libre cuando te sien-
tas enganchado a consumir algo mas.
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;, Qué es la

Comunicacion
Visual?

La comunicacion visual es en pocas palabras todo lo que ven nuestros
ojos, lo cual se produce mediante mensajes visuales que se reciben a
través de nuestros sentidos. La comunicacion visual se realiza desde un
emisor hacia un receptor el cual se expuesto a una infinidad de posibles
interferencias las cuales pueden ocasionar que el mensaje llegue tergiver-
sado al receptor o se anule por completo.(Munari,198)

“Asi pues, la comunicacion visual es en algunos casos un medio imprescin-
dible para pasar informacién de un emisor a un receptor, pero la condicion
esencial para su funcionamiento es la exactitud de la informacion, la objeti-
vidad de las sefiales, la codificacion unitaria y la ausencia de falsas inter-
pretaciones”.(B.Munari, 1980)

Para que la comunicacion se realice de manera apropiada se debe analizar
al tipo de receptor al que se esta enfocando, ya que cada uno tiene distin-
tas condiciones fisioldgicas y sensoriales, que segun distintas situaciones
dejan o no pasar al mensaje de una manera correcta.(B.Munari, 1980)



Siempre que el objetivo sea comunicar de manera visual, e necesario
analizar las estructuras que desarrollan cada uno de los elementos que lo
conforman con la intencion de impulsar las cualidades especificas de cada
uno de ellos.

Segun Aburto, R. (2016, julio) los elementos de la comunicacién visual son
como la materia prima de nuestra informacion visual, es decir es lo que
marca la esencia de lo que se esta intentando transmitir, los elementos
basicos que marcan estos parametros son los siguientes:

El punto es el elemento mas pequefio, el cual no tiene direccién, normal-
mente se lo puede hallar con una forma circular, cuando este se lo ve solo
manifiesta gran un notorio poder de atraccion.

La linea es la unién de varios puntos que forman una secuencia por la ley
de atraccion y se unen en una direccion, llamada también punto en movi-
miento. Las lineas se pueden utilizar para direccionar al ojo del espectador.
(Aburto, R. 2016).

La linea es lo que marca el contorno, es decir que limita la zona que va a
tener como resultado una figura, existen tres contornos basicos que son; el
cuadrado, el circulo y el triangulo equilatero.

La direccion es la secuencia que sigue un objeto en una composicion, por
esta razén cuando se crea un contorno este transmite una direccion basica
inmediatamente, el cual representa un mensaje visual.El tono es la canti-
dad de luz que asimila un color, esto quiere decir que segun cuanto tono
exista el color seria mas claro o mas oscuro.(Aburto, R. 2016).

El color se lo puede definir como la forma en la cual el ojo percibe la luz
reflejada sobre distintas superficies.

Se define a la textura como una propiedad de cualquier superficie la cual
se puede sentir o ver. (Dondis, 2011)

La dimension es todo lo que se encuentra a nuestro alrededor, por esta
razon los elementos que lo definen son el ancho, largo y altura.

Todos los elementos visuales tienen la capacidad de alterar su tamario, por
este motivo sin un elemento grande sin existir un pequefio.

El movimiento se basa en la accién de cambio de posiciéon de un objeto
desde un lugar hacia otro..

Elementos
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Principios

Segun Costa (2014), en la cultura de la informacién en la que vivimos si se
quiere transmitir un mensaje que llegue al receptor de manera correcta e
impacte al mismo se debe tomar en cuenta los siguientes principios:

Para que el disefio no sea visto como algo decorativo que acompafia al
mensaje hay que pensarlo como una actividad que actia como intermedia-
rio entre el entorno que ocupamos, las herramientas u objetos que integra-
mos y el mensaje que transmitimos.

El disefiador es el encargado de hacer reales, visibles y tangibles las ideas,
e informar el mensaje.

El tercer principio habla sobre la capacidad que tiene el disefio para poder
informar sobre objetos o cosas ausentes, haciendo énfasis en que el resul-
tado del disefio no es por azar si no todo lo que se logra es con intenciona-
lidad.

Todo lo que nos rodea es materia visible, es decir que esta destinada a ser
vista por nosotros, por lo tanto, al disefio grafico habria que pensarlo de
una manera distinta ya que debe resaltar de lo naturalmente visto, combi-
nando elementos para que se convierta en una lectura con el objetivo de
comprender los distintos estimulos, y asi se construye un significado en la
mente del receptor.

Somos conscientes de la existencia de nuestro entorno por que tenemos la
capacidad de verlo y sentirlo.

En todo momento estamos recibiendo estimulos visuales en nuestro campo
de vision, y el ojo durante este proceso se encarga de analizar, discriminar
distintos elementos que llaman su atencién para guardarlos en su memoria
o simplemente olvidarlos, pero el proceso no se queda solo ahi también in-
fluye si los elementos son naturales del entorno, porque en este caso es el
individuo el que los dota de significado o son elementos creados por el ser
humano de transmitir un mensaje al receptor y que llegue a él de manera
correcta quedando en su memoria.

La razén por la que el disefio grafico no es igual a cualquier otra discipli-
na, y sus productos son distintos a otros productos, aunque visualmente
pueden ser observados, es porque el disefio grafico tiene la capacidad de
comunicar, es el lenguaje especifico para transmitir informacion.

El octavo principio dice que la comunicacién visual siempre debe portar
una funcion, es decir transmitir informacion.
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;, Qué es el

Mult

Seno
media?

El concepto de multimedia relaciona cualquier método que maneja una
cantidad grande de tipos de representaciones asi sean fisicas o digitales
para comunicar una informacion especifica, combinando los distintos siste-
mas de comunicacion.

Por consecuencia el mundo es multimedia, ya que sus medios se pueden
evidenciar en sus relaciones humanas, como el texto; cuando escribimos,
el sonido; cuando conversamos, el video; cuando observamos una charla
y cuando hacemos gestos 0 movemos nuestras manos encontramos la
animacion. (Universidad de Palermo, 2007)

Gracias a la evolucion y desarrollo de la ciencia y la tecnologia, nos encon-
tramos en un momento de cambio social, ya que desde los 60s y 70s se ha
evidenciado tres grandes acontecimientos; estos son la revolucion tecnol6-
gica, la economia global y el cambio cultural, de esta manera se ha logrado
que el disefio multimedia se posicione en los campos mas esenciales de
nuestra sociedad y el mundo.

La palabra multimedia viene de multiples medios para difundir la informa-
cion desde el origen hacia el receptor, normalmente se utiliza de manera
digital en sistemas como informativos de texto, imagenes, sonido, videos,
animaciones o cualquier medio que sea digital.

El concepto de la palabra media varia segun el contexto en el que se
encuentra, pero el mas acorde al tema es una herramienta para transmitir
y mostrar informacion. (Tecnologias para los Sistemas Multimgiia, 2004,

pag.4)



Tipos de
medios

Los tipos de multimedia pueden separarse segun la informacién que de-
sean transmitir o el medio en el que se desarrollan;

La multimedia educativa, utiliza las herramientas multimediales para el
aprendizaje, para asi al momento de aprender los estudiantes de una ma-
nera mas dinamica procesen la informacion. (Perez, 2020)

La multimedia publicitaria se puede definir como un instrumento de co-
municacién con el cual se puede hacer llegar un mensaje sobre una em-
presa o producto a un grupo especifico de personas.

La multimedia comercial, utiliza a la multimedia como medio para poder
influir en el comportamiento de un consumidor, para de esta manera impul-
sarlo a realizar una compra o interesarse por un servicio.

La multimedia informativa, gracias a la multimedia tiene la capacidad de
llegar bastante informacion, a una parte especifica de personas, es la que
mas ha evolucionado gracias a la tecnologia.

También se lo puede clasificar segun su sistema de navegacion
Lineal, es cuando el usuario al utilizar el sistema multimedia lo hace de
manera secuencial, es decir solo puede seguir un unico camino.(Be-

lloch,2013)

Reticular, trabaja mediante un hipertexto, el cual le permite al usuario mo-
verse por diferentes caminos al utilizar el disefio multimedia.(Belloch,2013)

Jerarquizado, es la combinacion de los dos sistemas anteriormente nom-
brados.



Elementos
multimedia

Los tres elementos en los que se basa el sistema multimedia son;

El audio que se define como un sistema de efectos sonoros que son los
siguientes, la musica; da ritmo y movimiento, las palabras; son lo que dotan
de claridad y concepto, y el sonidos; dan matices y expresién.(Garcia,
2001)

Por otro lado se encuentra el video que se divide en dos grupos que son
las peliculas; es una imagen de representacion creativa que lleva ambien-
tacion y tiene como objetivo dotar de emocion al espectador, y las graficas
a este grupo lo conforman las animaciones, ilustraciones, texto, diagramas
o realidad virtual.(Garcia, 2001)

Por ultimo los elementos organizativos, todos los elementos multimedia de-
ben tener la capacidad de interactuar con el usuario, de manera que pueda
procesar la informacion de mejor manera, estos elementos son; menus
desplegables, hipervinculos y barras de desplazamiento. (Pinto, 2006)



Caracteristicas

Las principales caracteristicas en las que se basan los sistemas multimedia
son las siguientes:

Es la combinacion de texto, imagen, audio, animacién, video, sonido y con-
tenido interactivo para representar determinado mensaje hacia un usuario
especifico.(Behocaray, 2015)

Se puede utilizar distintos dispositivos digitales.(Behocaray, 2015)

El objetivo de los sistemas multimedia es comunicar y brindar una informa-
cion. (Behocaray, 2015)

Permite una experiencia individual del usuario.(Belloch,2013)

Aporta una mayor retroalimentacion y aporta un aprendizaje mas dinamico.
(Belloch,2013)
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Ambitos de
aplicacion

La revolucion tecnoldgica ha logrado dar paso a que los objetos que utili-
zan con coherencia la combinacion de diferentes medios permiten al usua-
rio la interaccién adecuada con los mismos los cuales tienen dos caracte-
risticas que son:(Belloch,2013)

La multimedia: Basado en distintos tipos de informacion integrados co-
herentemente;

Texto: Segun Rosario Morata “El texto refuerza el contenido de la informa-
cion y se usa basicamente para afianzar la recepcién del mensaje iconico,
para asegurar una mejor comprension aportando mas datos y para inducir
a la reflexion” (1998)

Sonido: Tiene como objetivo clarificar la informacién y de esta manera
facilitar su compresion. (Belloch,2013)

Iconografias: Son elementos que permiten la representacion de palabras
0 imagenes con el objetivo de representar un concepto o una idea especifi-
ca. (Belloch,2013)

Imagenes estaticas: Tiene como objetivo facilitar la transmision de la
informacion a través de imagenes, fotografias, ilustraciones, representacio-
nes graficas, etc.(Belloch,2013)

Imagenes dinamicas: Este medio tiene la capacidad de transmitir
informacion de manera completa a través de secuencias de imagenes en
movimiento aportando su propio sentido. (Belloch,2013)



nicio




[ s
La palabra animacion nace del latin “anima” que significa alma, esto quiere
decir que animar tiene como significado dar alma o dotar de vida a alguien

o algo. Segun Richard Taylor es “ la creacién de una ilusion de movimiento
a través de una secuencia de imagenes inmoviles”.(2000)

La animacion es una técnica que depende de métodos, equipamientos y

actividades especializadas, pero también es un modelo de intervencién con
caracter social, cultural y educativo. (Ventosa, 2007).

Inicio



Inicio

El porqué de
la animacion

“La animacion puede explicar cualquier cosa que la mente de un hom-
bre pueda cohibir”. (Walt Disney) Los seres humanos siempre han
tenido la necesidad de representar las cosas que ven a su alrededor,
al inicio se empezo al intentar dibujar o esculpir las formas y criaturas
que veia en su dia a dia, después de poco las personas comenzaron a
ganar mas habilidades y se dedicaron a captar movimientos y de esta
manera portarle totalmente de espiritu a su objeto.

Por alguna razén el hombre ha tenido la necesidad de crear por si
mismo algo que tenga la apariencia de estar vivo, tenga fuerza interior,
vitalidad, identidad en general algo que de la ilusion de estar completa-
mente vivo. (Thomas, Jhonston, 1995)
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Dibujo
Narrativo

“La accion de dibujar permite al artista mirar el mundo, fragmentarlo y re-
construirlo” (Minichiello, )

El dibujo narrativo permite conformar distintas imagenes con dotaciones
simbdlicas y metafdricas con el objetivo de delimitar la estructura narrativa,
este proceso tiene la capacidad de ser aplicado en cualquier momento del
desarrollo creativo.

El dibujo ayuda a los animadores a plasmar experiencias, crear historias
sin palabras y crear personajes que existen solo en su mente para repre-
sentarlos a través de distintas técnicas y de esta manera conectar con el
espectador. (Wells, 2007)

Técnicay
Enfoque

Cuando se esta comenzando a realizar una animacion lo primero que se
debe definir es el ambiente en el que se va a desarrollar y el estado de animo
que se va a reflejar, partiendo de esto se escoge la técnica y los materiales
en los que se va a trabajar es decir que influye desde el tamano del papel
que se escoja, el material que se va a utilizar hasta el tipo de trazo que se va
a emplear para poder plasmar la idea que se tiene en mente pero siempre
dejando volar la imaginacion. (Wells, 2007)
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Tramay
Diseno

El Guion

Un animador al disefiar una animacién debe estar conciente que siempre
se debe estar abierto a probar otras formas artisticas, sobre todo las que
incluyan movimiento como la danza y la actuacién, también se la animacion
tiene como objetivo mostrar situaciones y perspectivas de la cultura y la
sociedad en la que vivimos. La actuacion de los personas es el eje central
de la animacién por lo tanto se debe tener gran cuidado en los movimien-
tos corporales y gestuales del mismo, también se debe tener en cuenta no
mover todos los elementos del escenario en un solo fotograma. Se debe
dotar de espiritu y esencia propia al personaje y por ultimo se debe tomar
en cuenta que lo caracteristico de la animacién es crear peliculas dentro
las peliculas dotandolas de esta manera de ilusién dandole una perspecti-
va diferente a este pequefio mundo. (Wells, 2007)

Segun Paul Wells (2007), el guidon aunque no siempre los animadores son
los que lo escriben, siempre se debe tener en cuenta ciertos parametros
tanto del lenguaje distintivo de la animacion como de los principios basicos
para el desarrollo de un guién, los elementos que se deben tomar en cuen-
ta al momento de desarrollar un guién son los siguientes:

-La asociacion simbdlica; es la relacion significativa del uso de los signos
abstractos y visuales.

-La condensacion; como lograr una mayor fascinaciéon con un menor
numero de imagenes.

-La metamorfosis; la capacidad de evolucionar de una presentacion a otra
sin necesidad de una edicion.

-Antropomorfos; dotar de caracteristicas humanas a animales, cosas,
objetos y entornos.

- La penetracion; la capacidad de poder ver el interior de lugares fisica-
mente imposibles, como psicoldgicos, fisicos y técnicos inimaginables.



Storyboard

El storyboard es una de las bases mas significativas de todo el proceso, ya
que muestra una secuencia légica de la combinacion del disefo y el dibujo,
intrinsecamente junto con el guidn y el sonido. Este proceso se divide en
tres partes que son las siguientes: La primera; consiste en dibujos peque-
fAos que muestran una referencia de la secuencia de las escenas que se va
a trabajar, la segunda; dibujos mas grandes y detallados donde se expone
la estructura en si de la animacién y por ultimo el storyboard final donde

ya no se hara ningun cambio con los dibujos detallados y las secuencias
exactamente cémo van a quedar en la animacion. (Wells, 2007)
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@ Principlos

e la animacion

Hacer una escena dentro del mundo de la animacién significa actuar fuera
de los movimientos naturales que estamos acostumbrados a ver, experi-
mentando con nuestro dibujo para darle mas expresién a la animacion al
momento de ser producida. En 1995 cuando en Walt Disney los animado-
res en los primeros proyectos experimentaron con sus dibujos poco a poco
empezaron a nacer los 12 principios de la animacion dictados por nombres
creados por ellos mismos al momento estaban realizando sus dibujos y los
principios que persisten y se utilizan hasta hoy en dia son los siguientes:
(Thomas, Jhonston, 1995)

Estirar y Encoger: Este principio consiste en deformar un objeto durante
accion que naturalmente no lo haria para asi darle mayor expresividad a la
accion. (Thomas, Jhonston, 1995)

Anticipacion: Este principio tiene como objetivo avisar al espectador donde
se va realizar una accién, realizando un pequefio movimiento hacia el lado
contrario. (Thomas, Jhonston, 1995)

Puesta en escena: Este principio se define en el storyboard es cuando en
la escena se muestra la interaccion de los personajes, quienes son, su per-
sonalidad y el papel que van a desarrollar (Thomas, Jhonston, 1995).4

Accion directa y pose a pose: En este principio se crean transiciones
mediante la union de poses claves antes planificadas. (Thomas, Jhonston,
1995)

Accion continua y superpuesta: Este principio trata sobre como nuestras
secuencias respetar una continuidad, debe esta manera se lleva una
I6gica, como también dice que la accion no se puede realizar de manera
simultanea de todas las partes del objeto si no unas naturalmente se su-
perpondran sobre otras. (Thomas, Jhonston, 1995)

Entrada lenta y Salida lenta: Gracias a la ley de la gravedad todo objeto
que comienza a hacer un movimiento lo comienza con menor velocidad
que cuando ya lo esta realizando y de la misma manera cuando lo esta
terminando de hacer. (Thomas, Jhonston, 1995)

Arcos: Este principio se basa en que los seres humanos no somos rigidos
y rectos, es decir nuestro cuerpo esta conformado por articulaciones que
funcionan como pivots, por esta razon se utiliza el recurso de los arcos
para dar ilusién de movimiento y tenga una apariencia mas parecida a la
de la vida real. (Thomas, Jhonston, 1995)

Accioén secundaria: Tiene como objetivo enfatizar un objeto dandole expre-
sividad a un elemento que complementa una objeto con accion principal.
(Thomas, Jhonston, 1995)

Ritmo: Es el tiempo que debe tardar un personaje en realizar una accion.
(Thomas, Jhonston, 1995)

Exageracion: Este principio abarca todos los principios juntos ya que para
su uso deben intervenir mas de uno, tiene como objetivo enfatizar el mo-
vimiento para darle mas expresividad y asi hacerse mas creible. (Thomas,
Jhonston, 1995)

Solidez: hace referencia a que los personajes u objetos deben mantener su
proporcion y perspectiva en todo momento. (Thomas, Jhonston, 1995)

Personalidad y Atractivo: Es dar alma, fuerza interior, identidad para que de
la ilusién de estar vivo. (Thomas, Jhonston, 1995)
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Homologos

Happiness de Steve Cutts

Esta animacion Happiness de Steve Cutts fué escogida como homologo de
funcién ya que su historia trata sobre como las personas estamos todo el
tiempo buscando la felicidad y la publicidad nos ofrece vendernos la felici-
dad con objetos pero al conseguirlos nos damos cuenta que no son lo que
estamos buscando y terminamos cayendo en depresién drogas o alcohol
para al fin pensar que encontramos lo que queremos que es el dinero pero
terminamos atrapados en el sistema igual que todas las demas personas.

En tecnologia ya que es una animacion 2D, realizada cuadro a cuadro; por
esta razén en el ambito de forma no fué tomado su estilo de dibujo ni su
nivel de detalle ya que es muy alto para el tiempo que se da para la realiza-
cion del proyecto.

Inicio




Alike - Mind educa

Este homadlogo fué escogido tanto por cromatica ya que cada vez que
en la historia los personajes cambian de emociones se cambia de color
a tonos mas grises y asi cuando sube su energia y felicidad cambia a
colores mas naturales y calidos, y en funcién ya que cuenta como el
sistema consumista vuelve nuestras vidas vacias, cuando somos nifios
nuestra imaginacién nos mantiene felices y sofiando pero tanto el siste-
ma educativo y capitalista nos vuelve frios y nos quita nuestra imagina-
cion y esta animacién nos muestra pero pero también que se puede salir
de eso.

En forma no se tomd como homdlogo ya que su nivel de animacién es
muy alto para lo que se espera para este proyecto de grado, en el ambi-
to tecnoldgico no se utilizé ya que es una animacion 3D y en el proyecto
se tiene pensado una animacion 2D.




There is a poem for that de tedx

Este homadlogo fue escogido como estética y forma ya que es una anima-
cion que es simple y tiene transiciones de formas muy expresivas, también
es realizable en el tiempo que se tiene para el proyecto de grado, en la par-
te tecnoldgica también se tomd como referencia ya que es una animacion
2D realizada cuadro a cuadro. No se tomé en cuenta como funcién ya que
trata sobre un poema sobre amor y el objetivo de la tesis no es ese,
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;, Qué es
target?

Target traducido a espanol tiene como significado “objetivo”, en el mundo
del marketing se utiliza como publico objetivo, es decir a quién queremos
dirigirnos, quienes son, donde se encuentran, que les gusta, etc.

Se encuentra el target mediante un proceso en el cual se divide el merca-
do en grupos mas pequefos con caracteristicas e intereses similares con
el objetivo de llegar el mensaje o producto a un publico de mejor manera,
(Diego Granizo, 2011, pg.47)
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Definicion
del Proyecto

Se eligié destinar este proyecto a personas de 18 a 25 afios, por que es
la generacién que puede realizar un cambio mayor, ya que segun Ivana
Nava, en pocos afios seran los que mas poder econdmico tendran, y si se
impulsa una manera de pensar distinta con respecto al consumo en si.

¢ Por qué son tan importantes al momento de hablar de consumo? por qué
esta generacion esta entrando actualmente al mercado, tanto econémica
como socialmente, por esta razén son el objetivo de interés de muchas
marcas desde hace ya varios afios.

Segun el U.S Census hoy en dia existen entres 831 millones de habitantes
que estan dentro de los millennials, el cual tiene un potencial de consumo
de 200 mil millones de ddlares segun dato de la ONU, y se estima que
este crecera circunstancialmente a medida que este grupo crezca. (lvana
Nava, 2020, pg.1)

Por est razon y contando con el poder e interaccion que los millennials
tienen en el mundo digital, y su manera de dar su opinion influir y se in-
fluenciados por otros en este medio, se llegé a la conclusion que si a los
préximos dirigentes del consumo mundial se impulsa y crearia una con-
ciencia social con respecto a este tema se lograra un cambio mas rapido
en el mundo.
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Persona
Design

Personalidad

Para este punto se analizé la interaccion del target
con este tema y se logro definir que existen dos
personas desing, la persona que tiene ya concien-
cia sobre este tema y lo comparte y la persona la
cual queremos impulsar el cambio.

Edad: 22

Género: Femenino

Tamaio de la familia: 4 personas

Ciclo de vida familiar: Primera hija, un hermano papa y mama.
Ocupacion: Estudiante

Educacion: Arquitectura Universidad Del Azuay

Generacion: Milenial

Nacionalidad: Ecuatoriana

Colores favoritos blanco y negro rojo azul oscuro
musica favorita cerati, julieta venegas, y la salsa

Persona sociable, inteligente, con conciencia de clase, con criterios forma-
dos, planes a futuro personales y profesionales, feminista, le gusta el arte
aunqgue no es experto en eso, le guste el orden de las cosas, aprecia el
arte, especialmente mondrian y tiene amor por la naturaleza.

Inicio
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Persona
Design N 2

Edad: 23

Género: Masculino

Tamaiio de la familia 2 personas

Ciclo de vida familiar: Hijo unico y mama
Ocupacion:Estudiante

Educacion: Medicina en la universidad de Cuenca
Generacion: Milenial

Nacionalidad: Ecuatoriano

Colores favoritos Rojo y Morado

Musica favorita Rap Personalidad

Persona sociable, pasa mucho tiempo en la universidad y en el celular,

le gusta jugar futbol con sus amigos y en su tiempo libre juega fifa y ve
videos en youtube y facebook, cada fin de ciclo viaja con sus amigos a la
playa, le gusta invertir bien su dinero, la buena comida y aprecia un traba-
jo bien hecho.

Inicio >3



Partidas de
Diseno

Forma

La forma es el aspecto de todo lo que nos rodeo y lo percibimos, como
resultado de la apreciacion que la persona tenga de ciertas imagenes, es la
percepcion del espacio con respecto al negativo y positivo. (Manuel busta-
mante, 2007,pg.91)

Inicio
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Cromatica

Es la agrupacion de colores, dentro de un mismo nivel y gama, segun
su variacion y caracteristicas similares, es parte de la vision de los seres
humanos.

para éste punto se realizd un grupo focal con el target, en el cual se mostré
distintas gamas cromaticas para que decidan cual les llamaria mas la aten-
cion, debian elegir una con tonos frios y otra con tonos calidos.

....- .

i
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Tiempo

Todas la narraciones, animaciones o cuentos parten de un concepto rela-
cionado con el tiempo, el que pasa y en el que nada es infinito,en el cual
se ocupa un lugar en el espacio y las dimensiones. (Alicia Sanchez, 2017,

pg.87)

Partiendo de este concepto en el que en una animacion el tiempo pasa
subjetivamente de como se pueda contar la historia se analiz6é segun el
target cuanto tiempo debera durar la animacion para que el mensaje llegue
correctamente al publico pero de la misma manera este no se canse de
verla.

Segun Julio Baez subir videos de corta duracion tiene ventajas como;
generar un gran impacto en un periodo corto de tiempo, atraen mas a los
usuarios de las redes sociales, tiene mayor facilidad al momento de com-
partirlo, si se crea un buen engagement tiene la capacidad de atraer desde
el primer segundo y por ultimo tiene mas posibilidad de volverse viral.

Sonid

El sonido es una parte crucial de nuestra comunicacion, gracias a el reac-
cionamos y sentimos, por esta misma razén en la animacion y en general
la produccion audiovisual el sonido nos sumerge en el video, crea un am-
biente y siempre debe estar equilibrado con lo que se quiere lograr.

Por esta razén se decidio que el video tendra musica y voz en off contando
la historia, para que de esta manera el espectador logre mantenerse atento
y capte el mensaje ya que el producto dura poco tiempo.
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La estética se define como el conocimiento sensitivo, siempre distinguien-
do entre lo percibido por el ser humano, se puede decir que la estética es

subjetiva ya que se basa en la manera particular de entender e interpretar
lo bello. (Elena Oliveras, 2005, pg.22)

Por esta razon en el grupo focal con el target se mostraron distintos estilos
de ilustracion para que se realice el proyecto con el mas llamativo para el
target.

El elegido fué por que para el target un estilo de ilustracion mas simple les
llama mas la atencién por que en redes sociales por la acumulacién de
publicidad y artes llamativas en todo moemento

why do we love

Fro Estafania

o

Accents
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Medios

El medio es el espacio por el cual se intercambiaban mensajes entre el
emisor y el receptor, por esta razén los medios son todos los canales por
los cuales se intercambiara informacion.

Sabiendo esto y mediante un grupo focal con el target se decidié que el
producto se reproducira en las plataformas de facebook e instagram ya que
son las mas utilizadas por el target.

Inicio
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Funcion

Se define como el objetivo de un producto u objeto, es en si el para que se
realizd, dotando de caracteristicas especificas como si es tangible, com-
probable y medible. (Ricardo Romero, 2003, pg.3)

Para decidir que se tratara en la animacion se tomo nuevamente anima-
ciones y se realizé un grupo focal, para esta se decidid que les gusto la de
alike por que se sentian mas identificados con la trama .

Fué elegida la animacién de alike

Inicio



Tecnologia

La tecnologia es el medio, proceso o instrumento por el cual una idea se
convierte en obra, utilizandolos con el objetivo de que se potencie el dise-
fo. (Andrés Fernandez, 1989, pg.12)

En tecnologia se analizaron varios programas, como toon boom, clip
studio, pero al probarse y hasta realizarse la mitad de la animacion en clip
studio se vio que el proceso en este programa se hacia muy largo asi que
finalmente se decidio utilizar Moho.

Se hablara sobre experiencia con el programa
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Plan de
negocios

Producto: Producto animado
Precio: sin fines de lucro

Plaza: personas de 20 a 25 anos

Promocion: se subira a facebook e instagram
pero se recomienda hacer una campana an-
tes de lanzar el producto para lograr mayor
impacto
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Para este capitulo se pensaron diez posibles
ideas de historias, y se analizo cuales cumplian
con los objetivos planteados para el proyecto.

Los objetivos son:

Contribuir en el desarrollo de una conciencia
social sobre el consumo sostenible, mediante
el disefio de un producto grafico animado, que

explique las consecuencias del consumo actual y
proponga nuevas practicas de consumo.

Disefar un producto animado que muestra la
realidad del consumo actual, sus impactos y pro-
ponga alternativas.

Se decidié la idea numero nueve por que esta
idea cumple el objetivo de concientizar e impul-
sar un consumo sostenible, no de una manera
ambiental pero si de una forma personal de
acuerdo a sus necesidades y su vida diaria de
consumo.
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ldeacion

2

N

Explicar el porqué del consumismo y como afecta
a la ciudad con teorias como la animacion de
why we love (psicologicamente).

)

Contando la historia de una familia comun como
el consumismo los vuelve infelices aunque no pa-
rezca sin disfrutar el momento y asi sin disfrutar
de su propia compania.

Inicio

Tomar la vida comun de una persona cuencana
contado lo que consumimos sin darnos cuenta
aunque parezca natural

Mostrar como era nuestra ciudad antes de tanto
consumismo y el proceso hasta ahora y como
puede ser después si no cambiamos.

Mostrar como una historia de un personaje des-
de nifio y su felicidad y creatividad al no sentir la
necesidad de consumir y después como se va
volviendo triste al crecer y absorber 694 sistema y
como se puede cambiar.



6 N D o
Como el consumismo afecta a la relacién entre
personas quienes tienen mas y menos y como
esto causa tristeza al querer ser alguien mas que
parece que tiene mas cosas pero en realidad esa

persona esta queriendo ser alguien mas y nadie
es feliz.

Sobre una plaga que al final los humanos somos
la plaga

10 B2

Mostrar como afecta consumir productos de otros

paises mostrar el proceso de importaciéon y como
se ayuda al planeta comprando productos loca-
les.

7 O

Mostrar la vida monétona de una persona repi-
tiendo todos los dias lo mismo con fotos sobre
lo que quiere hasta que despierta un dia y se da
cuenta que debajo de esas fotos estan fotos de
su familia y de las personas que quiere y que en
realidad no su objetivo no era trabajar por el ca-
rro o la casa si no por su familia y que su trabajo
no le esta dejando disfrutar de eso.

YO

Historia de un nifio que tiene una armadura de
cosas que con el pasar de los afios se hace mas
y mas grande hasta que logra liberarse 0 9 histo-
ria de un nifio que tiene una armadura de cosas
que con el pasar de los afios se hace mas y mas
grande hasta que logra liberarse.
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Escena 1:

Se muestra una pequefa habitacion de nifo, lleno de juguetes, peluches y luces de colores.
Entran a escena dos adultos con armaduras repletas de comida chatarra, productos para el
cabello y joyeria.

Voz en off:

Desde nifio Lucas recibié miles de juguetes y de aparatos tecnoldgicos para completar la

armadura que lo acompafaria el resto de su vida.

Mientras tanto, los adultos extienden al nifio unos bloques de colores y carritos para su es-
tructura. Acto seguido, el cubo transparente ubicado en el pecho muestra un corazon feliz.

Cambio; escena 2:

Lucas juega en un pequefio patio con mas nifios con corazas.

Voz en off:
Con el paso de los afios, comenz6 a comparar los elementos que él tenia sobre su cuerpo y

los que tenian sus amigos.

Nifios jugando e intercambiando bloques. De repente, encuentra a otros infantes sin arma-
duras, mucho mas felices. Lucas intentdé acercarse pero su armadura le impedia acercarse,

entonces su corazén muestra una franja gris.

Escena 3:
Se muestra a Lucas adolescente. Los elementos han cubierto todo su cuerpo y su corazon

es casi totalmente gris.

Mira por la ventana y ve a los chicos con un bloque nuevo lleno de colores y con llantas, se

abre un agujero en su pecho.

Dentro de su cuarto comienza a buscar los cubos que ha comprado e intenta llenar el aguje-

ro pero nada encaja.

Voz en off:
No importaba qué objeto colocara en su agujero. Nada parecia pertenecer.

Escena 4:
Lucas decide salir a la ciudad a buscar nuevos elementos para su armadura. En medio de
eso comienza a encontrar a miles de adultos repletos de elementos pero con los corazones

tristes y grises.

El comienza a desesperarse y se coloca muchos cubos en su cuerpo que abren cada vez
mas espacios vacios. Comienzan a verse la mayoria de los cubos donde su cuerpo y el

¢orazon.se oscurece aun mas.

Voz en off:
No importaba lo que comprara, nada parecia llenar sus vacios. Ni los de aquel hombre, ni

aquella sefiora, todos estan tristes.. Penso.

Escena 5:
Lucas corre hacia el parque y se sienta muy cabizbajo. Cuando mira bajo un arbol a una

chica con una armadura mucho mas liviana y con el corazén muy contento.

Lucas decide a acercarse a ella.
Voz en off:

El no entendia cémo es que esa muchacha sobrevivia con una armadura tan delgada.
Ella sefiala su agujero que tenia en el pecho

Chica:

¢ Qué es eso?

Lucas:

Un nuevo bloque que compré, le vi ayer usando a mi vecino y lo compré. Incluye llantas.

Chica:
(Riendo)
Pero ya tienes una aqui, ¢ para qué necesitas otro si este esta en perfecto estado?

Lucas:

Para llenar mi agujero. ¢No lo entiendes? Quiza este por fin me haga feliz.

Ella sonrie nuevamente y lo abraza. Simultaneamente, el hueco en el corazén de Lucas

logra cerrarse un poco y caen ciertos bloques de su armadura.

Voz en off:

Le pregunt6 qué cémo vivia de esta manera.

(Ella le muestra una pequefia bolsa con pocos bloques. Por consiguiente, sefiala su cora-
z6n contento. Lo invita a mirarse al suyo que ahora esta feliz otra vez. Lucas habia dejado
en su coraza solo las cosas mas valiosas para él, entre ellas, el primer bloque le habian

regalado sus padres.

Al observalo. Inmediatamente, su corazén comenzé a tomar color y el agujero se cerro
completamente.

Voz en off:

Lucas entendié que lo material nunca podra sustituir el tiempo y amor, que debia escoger
con qué llenaba su armadura. No todas las cosas que quieres, son las que necesitas. y que
el costo no determina su verdadero valor.
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Inicio

ocelos

Primer boceto de Lucas

Primer Boceto de Ana (mama de Lucas ), Camlo( papa de Lucas), Mia
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Digitalizacion

digitalicacién del boceto de Lucas

digitalicacion del boceto de Ana, Camilo y Mia

Inicio
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Personajes

Inicio



Expresiones

Boceto digitalizado de expresiones de Lucas

. 0
Inicio ’



Boceto digitalizado de Ana

Inicio



nicio

Boceto digitalizado de expresiones de Camilo
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Boceto digitalizado de expresiones de Ana



Personajes

Lucas Vecotizado

nicio
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Lucas concon luces y sombras(personaje final)
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MiaVectorizada
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Padres de Lucas vec
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Escenarios

Boceto otra vista escena

Boceto escenario 8

Inicio Boceto escena en el parque



Modelado

Modelado Cuarto de Lucas

Modelado Parque 82

Inicio



Modelado Escena puerta

Modelaado escena tiendas 83

Inicio



Digitalicacion

nicio



Dibujado en clip studio
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Dibujado en clip studio
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Finales
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Escena 12
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Inicio

Escena 13
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Animacion
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Escena 1
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Escena 2

94



[ o T

Escena3

95



I B EEEER

Escena 4
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Escena 5

97



$ E I EEEEEDR

COE0

Escena 6
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Escena 7
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Escena 13
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Escena 14
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Escena 15
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Errores

Se mostrara los errores que se cometieron en
el transcurso de la creacion de la animacién del
proyecto, como problemas de la calidad, o los
pixels con los que dibuja el pincel en clip studio,
estas fueron una de las razones por las que se
decidio cambiar de programa.
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Esta escena se realizo en clip studio co una calidad
muy baja

Inicio 10
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Esta escena se realizo en clip studio co una calidad
muy bajacuadro por cuadro
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Esta escena se realizo en clip studio co una calidad
muy bajacuadro por cuadro
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Clipstudio Escena 12
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Clip Escena 13
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Conclusion

Para el desarrollo de este proyecto final, se
experimento, aprendié y desarrollo muchas areas
del disefio grafico y la animacion, algunas fueron
fructuosas y otras no, pero el resultado final fué
el esperado.

Este proyecto nacié de una aficién de hace mu-
chos afios hacia el mundo de la animaciéon aun-
que durante los afios de la universidad existieron
y se desarrollaron en mayor escala tecnicas y
ramas del disefio igual de apreciadas, la anima-
cion siempre estuvo en el corazon, y que mejor
momento para al fin desarrollarlo que la tesis de
graduacion.

Al inicio de este proyecto se desarrollo con Clip
Studio, pero por dos razones no se siguio con
este programa el trazo de los pinceles del pro-
grama no eran los esperados cuando se desarro-
llaba escenarios granes, es muy util para animar
rostros o escenas de cerca, y la segun razén es
que se sufrié una lesién en la mano por las horas
de trabajo que este demandaba, asi que se tuvo
que elejir un programa que se manejaba mejor
ya que durante toda la crrera universitaria se uti-
lizd, este programa es After Effects, y se desarro-
llo los escenarios y los personajes en ilustrador.

Lo que aprendi durante todo este tiempo del
desarrollo del proyecto final fué que cuando una
persona ama lo que hace las horas pasan volan-
do sin darse cuenta, y que siempre entre compa-
feros se da los mejores consejos por que son los
que conocen los temas y por tantos afos juntos
durante la carrera son los mas sinceros.
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