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RESUMEN

Estudio y desarrollo de una iniciativa de concienciacién ciudadana basada
en el medio digital e interactivo como herramienta de sensibilizacion. Se pre-
tende dar a conocer la situacidn en lo referente a las metas establecidas por
las Naciones Unidas en los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Para ello, se plantea una campana que se apoya en la gamificacion de la
ensefianza de valores. Esto serd posible, gracias a la creacién y disefio de una
marca junto con una aplicacion movil y una web que funcionaran de manera
unificada como instrumento de accién social.

PALABRAS CLAVE
Accidn social, concienciacidn ciudadana, gamificacién, interactividad, me-
dio digital.

ABSTRACT

Study and implementation of a citizen awareness initiative. This will be
based on digital and interactive media as a tool to raise sensitivity. The objec-
tive is to make citizens aware of the goals established by the United Nations
in the Sustainable Development Objectives.

To achieve this, a campaign based on the gamification of the way we edu-
cate people about these values is proposed. This is possible thanks to the
creation and design of a brand together with a mobile application and a web-
site that will work in a unified way as an instrument of social action.

KEYWORDS
Social action, citizen awareness, gamification, interactivity, digital media.
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1. INTRODUCCION.

Solo quedan 10 afios para cumplir todas las metas de los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) de las Naciones Unidas!. Un acuerdo alcanzado
por los Estados Miembros de las Naciones Unidas que se componen de 17
objetivos y 169 metas.

Esta es una llamada a la sociedad mundial para adoptar las medidas nece-
sarias para proteger al planeta y a todas las personas que habitan en él.

La informacidn sobre esta situacidn se encuentra en casi todos lados, pero
la gente suele ignorarla. Esto se debe a que sienten que la situacién no les
afecta, o porque ven el problema tan grande que creen que ellos solos no
pueden hacer nada.

Este es el motivo por el que surge la propuesta Valencia 4CHANGE, una
iniciativa que pretende concienciar a la sociedad a través del medio digital
interactivo sobre cuatro objetivos. Estos no solo mezclan metas de los ODS,
sino que se ajustan a la situacién de una ciudad concreta (en este caso, Va-
lencia).

Los objetivos son: Medio Ambiente; Arte y Cultura; Salud y Bienestar e
Igualdad.

El mensaje que se lanza con esta campana se basa en una cita de Arthur
Ashe, un tenista afroamericano que se convirtié en una gran leyenda en el
mundo del tenis desde 1968 hasta su fallecimiento en 19932. Ademas, este
tenista fue portavoz contra el racismo y la lucha contra el apartheid®. Una de
sus citas mas famosas es: “Start where you are. Use what you have. Do what
you can”* (“Empieza donde estds. Usa lo que tengas. Haz lo que puedas”).
Para conseguir las metas que nos proponen los ODS hay que empezar por
uno mismo y por lo que se puede llegar a hacer en tu entorno mds cercano.

Ademas, se pretende romper con el estereotipo de que ayudar puede ser
dificil. Para ello, se hace participe a la sociedad de que todos podemos coo-
perar cambiando pequefios habitos del dia a dia.

Por otra parte, se propone como objetivo general, crear un método de
concienciacién ajustado al publico que se pretende alcanzar. Para cumplir
este, deberemos analizar los métodos utilizados previamente para la con-
cienciacion de la sociedad en los ODS y, habrd que plantear una manera
de mostrar esta nueva informacidn de manera resumida y organizada, tal y
como John Maeda expresa en las 8 leyes de la simplicidad®. Esto lo lograre-
mos mediante un buen disefio y la gamificacion de la ensefianza en valores.

En primer lugar, se establecera una metodologia de trabajo. Tal y como

1. Naciones Unidas (s.f) Objetivos de Desarrollo Sostenible

2. Referi, 2019. La historia de Arthur Ashe, el tenista que dio nombre al estadio del US Open.
Referi [en linea].

3. Reuters, 1992. Arthur Ashe elegido ‘Hombre del afio’. E/ Pais [en linea].

4. ASHE, A (s.f). [Cita textual].

5. MAEDA, J, 2006. Las leyes de la simplicidad.



Iniciativa Valencia 4CHANGE. Alicia Martinez Lépez 8

aprendimos en la asignatura de Proyectos de Comunicacidn Interactiva, esta
estara dividida en tres fases: la preproduccién, la produccion y la postproduc-
cion del proyecto.

La preproduccidn, incluira la ideacidn y la investigacidn. Esta incluye tanto
la conceptualizacion, como la busqueda de referentes de campafias existen-
tes o iniciativas similares.

La segunda fase, contara con la mayor extensién y complejidad. En esta
se incluird el disefio y el desarrollo de la iniciativa, incluyendo la creacién y
el disefio de la marca, el disefio y desarrollo de una web funcional, y el dise-
fo y prototipado de la aplicacién (enlace a la web funcional en este enlace:
https://almar40a.upv.edu.es/valenciadCHANGE/index.php).

La postproduccién se propondra como una propuesta a realizar en el fu-
turo lanzamiento de la iniciativa. Esta incluira los detalles de difusiéon y man-
tenimiento de la iniciativa. Estos se mencionan como la posible futura expan-
sién del proyecto.

Con este proyecto, no solo se pretende abordar lo aprendido en el gra-
do en Diseno y Tecnologias Creativas durante los pasados 4 afios, sino que
se quiere preparar el proyecto para su posterior implementacién. De esta

forma, se demostraria la importancia de la gamificacién en el mundo actual,
y como esta se puede convertir en una herramienta muy efectiva para el
aprendizaje y la concienciacién.


https://almar40a.upv.edu.es/valencia4CHANGE/index.php
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2. CONTEXTO.

2.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

El 25 de septiembre de 2015, los lideres mundiales se reunieron para con-
cretar unos objetivos globales que consiguiesen terminar con la pobreza y
proteger tanto al planeta como a todos los seres que habitan en este. De esta
forma, se establecié una agenda de desarrollo sostenible formada por metas.
Estos objetivos se deberian alcanzar antes de 2030. Para esto, quedan menos
de 10 afios, y la sociedad todavia no es consciente de que si no empezamos a
trabajar ya, la situacion sera irreversible. Para conseguir cumplir estas metas,
todos debemos poner de nuestra parte. Desde gobiernos, hasta cada uno de
nosotros como individuos de esta sociedad.

A pesar de la gran importancia de este concepto de los Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible (ODS), casi no existen campafias suficientemente conocidas
gue conciencien a nuestra sociedad. Es por esto, que se realiza esta propues-
ta. Una iniciativa que utiliza como herramienta fundamental los medios inte-
ractivos.

Asi pues, este proyecto no se va a quedar como un mero trabajo académi-
co, sino que se pretende implementar y poner en funcionamiento. Para con-
seguir este futuro y expansion, se presentara el proyecto a una convocatoria
lanzada por el Ayuntamiento de Valencia (Premios de Innovacién 2021°).

Esta convocatoria premia los mejores proyectos de investigacién e innova-
cidén que se orienten a las areas definidas por las “MissionsVLC2030"7 (ciudad
saludable, ciudad sostenible y ciudad compartida).

Esta propuesta incluye estas dreas a la perfeccién, por lo que puede con-
siderarse una gran candidata para esta convocatoria. Esto ayudaria a la inicia-
tiva a lanzarse y ponerse en movimiento.

Por lo tanto, sabiendo este futuro lanzamiento, se tendran en cuenta du-
rante el proyecto las bases establecidas en la convocatoria.

2.1 BRIEFING Y PAUTAS DEL ENCARGO.

Tomamos como referencia para desarrollar las pautas del encargo, la con-
vocatoria de la V Edicién Premios a la Innovacién Social y Urbana de la Ciudad
de Valencia, promovido por el Ayuntamiento de Valencia para “apoyar la rea-
lizacion de ideas, productos, servicios, iniciativas y proyectos innovadores de
innovacion social y urbana”é.

Con el desarrollo de esta iniciativa, se pretende concienciar al mayor nu-
mero de personas (en un rango de edad de entre 15 y 35 afios. Véase apar-
tado 3.3.2 sobre publico objetivo) sobre 4 temas sociales. Dichos temas son:

6. Ajuntament de Valéncia (2020). Convocatoria de la V edicién. Premios a la innovacion social
y urbana de la ciudad de Valéncia

7. Ajuntament de Valéncia (@AjuntamentVLC). (2020, 9 de junio).

8. Ajuntament de Valéncia (2020). Subvenciones para el desarrollo de proyectos de innovacion
social y urbana en la Ciudad de Valéncia 2020



Fig. 1: Logo de Duolingo.

Fig 2: Capturas de la web y app de Duolingo
en todos los formatos disponibles.
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Medio Ambiente; Arte y Cultura; Salud y Bienestar e Igualdad. Estos temas
se basan en las Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS) adoptados por los
Estados Miembros en 2015.

Dicho proyecto tiene como fecha limite el 23 de junio y se debe basar y
localizar en la ciudad de Valencia. También debe estar preparado para una
posterior posible internacionalizacion.

La entrega final del proyecto contara con la ideacién de la iniciativa y el
disefo de la marca al completo, junto con el disefio de la web y de la apli-
cacién. Ademads, se incluird el desarrollo de la web de manera que esta serd
funcional y, un prototipo de la aplicacidn en el que se pueda entender tanto
la interactividad como la gamificacién de la propuesta. La funcionalidad de la
web no incluird el manejo del sistema de puntos y la conexién entre la web
y la app, ya que la app solo quedara esbozada. Aun asi, se incluirdn todos los
mecanismos en referencia al disefio visual del apartado de perfil del usuario,
de manera que, al implementar la conexién entre ambas plataformas, todo
pudiese funcionar correctamente.

2.2 REFERENTES PROFESIONALES.

Tras estudiar el briefing, se buscaron las primeras ideas a partir de las
cuales se concluyé que el proyecto trataria de formar en valores. Para ello, se
establecidé que el funcionamiento se basaria en la gamificaciéon para promo-
ver la concienciacion de los ciudadanos. Es decir, buscar cémo conseguir un
sistema interactivo y divertido para el publico que le mantenga interesado y
en constante crecimiento.

Es por esto que los principales referentes fueron Duolingo y PokemonGO.
No solo por su popularidad, sino por los mecanismos utilizados por parte de
las plataformas para conseguir la diversién y el aprendizaje por parte de los
usuarios.

2.3.1 Duolingo.

‘‘‘‘‘‘‘
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Fig. 3: Logo de PokemonGO.

Fig 4: Capturas de la aplicacion mévil de
PokemonGO en formato iPhone 6.
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Duolingo® es una aplicacién online, disponible en cualquier plataforma,
que permite a los usuarios aprender idiomas de forma gratuita y entretenida.
Cuenta con muchos idiomas como espafiol, inglés, aleman o incluso irlandés.

Esta plataforma no solo pretende facilitar el acceso a la educacién en dis-
tintas lenguas, sino que mantiene a los usuarios interesados en ellas gracias
a un sistema de puntos y premios. Conforme se van superando lecciones, se
desbloquean nuevos niveles con nuevos conocimientos sobre el idioma. Ade-
mas, cuentas con un ranking general en el que se puede competir con amigos
o desconocidos para conseguir ir subiendo de liga y mantenerse en la mejor
posicién el mayor tiempo posible.

Duolingo es, por tanto, un claro ejemplo de gamificacidon de una educa-
cién clara, divertida y directa.

2.3.1 PokemonGO.
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PokemonGO™ es un videojuego gratuito (aunque cuenta con la posibilidad
de compras dentro de la app) disponible para dispositivos méviles. Este cuen-
ta con realidad aumentada y geolocalizacién como principales caracteristicas
de funcionamiento.

En este juego, el usuario debe buscar y capturar personajes de las histo-
rias de Pokémon que se encuentran en ubicaciones del mundo real. Es por
esto, que para jugar, el usuario deberd desplazarse fisicamente de un lugar a
otro. Esto lo convierte en un juego de interaccion social y que, ademas, pro-
mueve el movimiento fisico por parte de los usuarios.

La unién de las ideas de funcionamiento de ambas aplicaciones son la
base de la creacion de este proyecto, ya que se mezclara la geolocalizacion
del usuario y la movilidad de este con la propuesta de gamificar la realizacion
de acciones sociales. Estas no solo ayudaran al usuario en cuestién, sino que
ayudardn a la sociedad con la que convive.

9. Ahn, Ly Hacker, S (2011). Duolingo [web].
10. PokemonGO (Version 1.143.0; Niantic, Inc. : 2016).
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3. DESCRIPCION DEL PROCESO.

Antes de comenzar con el desarrollo del proyecto, se realizé una distri-
bucién de las distintas fases del proyecto a modo de diagrama de Gantt, en
el que se establecieron tanto las fechas limite como el trabajo y los pasos a
realizar. Este proceso planteado se cumplié con éxito, aunque es cierto que
algunas fases del proceso sufrieron cambios de orden conforme se iba ade-
lantando el trabajo, ya que esto podia suponer una mayor eficiencia y organi-
zacion a la hora de terminar el proyecto.

A continuacidn, se explicardn los pasos del proceso realizado durante la
creacion del proyecto por orden de realizacion.

ABRIL MAYO JUNIO

| INICIATIVA

ntexio §

Fig. 5: Grafico del proceso realizado.

| DISERO |

ing || magen grafica || disefio app/web |

3.1 IDEACION.

El paso previo a la realizacidn de un proyecto, es siempre la ideacidn. Fase
en la que se hace un brainstorming, aportando asi propuestas que supondran
el punto de partida del proyecto.

En el caso de este proyecto, todo surgié ante la necesidad de concienciar
a los ciudadanos sobre la importancia de los ODS. Tenemos que trabajar y
ayudar a nuestra sociedad para lograr las metas propuestas para 2030, y para
ello, hay que empezar por hacer a la sociedad conocedora de la situacion.

Por tanto, y ante la gran pregunta de cémo llegar al mayor nimero de per-
sonas, surgio la idea de la gamificacion y el uso de dispositivos méviles. Todo
esto debera ofrecer una buena experiencia de usuario a través de la interfaz
tanto de la pagina web como de la app.

Nos encontramos en una sociedad visual. Una sociedad que no reacciona
ante plataformas que se basan en el texto, de hecho, se llega a ignorar este
por completo. Es por esto, que este proyecto debia llegar a este publico a
través de un disefio que demuestre la fiabilidad de la marca't. Ademas, para

11. Maeda, J, 2006. Las leyes de la simplicidad.



Fig. 6: Fotografia de Arthur Ashe acompa-
flada de su famosa cita.

Fig. 7: El alcalde de la ciudad de Valencia,
Joan Ribd, presentando la iniciativa “Por
una ciudad sin plasticos”.
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conseguir mantener a los usuarios interesados, se propuso un sistema de
puntos mediante el que se premiarian las buenas acciones.

La resolucion al problema llegd con una frase de Arthur Ashe (tenista es-
tadounidense). La susodicha cita es “Start where you are. Use what you have.
Do what you can” (“Empieza donde estds. Usa lo que tengas. Haz lo que pue-
das”). Fue gracias a esta que se llegd a la conclusién de que el proyecto se
debia basar en la propuesta de que cualquiera, puede contribuir a mejorar
nuestro entorno a partir de pequefias acciones.

Start where you are. Use what you
have. Do what you can.

Arthur Ashe

3.2 INVESTIGACION.

Con esta idea clara, llega el momento de investigar qué y cémo se han
aplicado estos ODS en Valencia y en otras ciudades previamente. Ademas, se
realizé una busqueda de iniciativas relacionadas con el término “innovacion
social”.

Gracias a esta busqueda, aparecieron iniciativas interesantes. Ninguna era
similar a la propuesta de este proyecto, pero sin duda sirvieron de inspira-
cién. En Valencia habian ejemplos como “Valencia al minut”!? o “Valencia
ciudad libre de residuos plasticos”*. La primera de estas, es una plataforma
online que muestra al minuto datos sobre la ciudad como el nivel de conta-
minacién, el nimero de bicicletas o las noticias mas recientes. La segunda, es
una iniciativa planteada por el ayuntamiento en 2019 que se compone por
una serie de conferencias de concienciacion sobre la situacion de los residuos
plasticos en la ciudad.

Ademas, Valencia cuenta con una plataforma online (web) en la que se
exponen proyectos a realizar, o en proceso, relacionados con los ODS. Esta se
llama “Valencia ciudad inteligente“!4.

12. Ajuntament de Valéncia (s.f). Valéncia al minut [App Web].

13. Redaccidn, 2019. Valéncia disefia un nuevo plan para combatir mejor los residuos de plas-
tico. La Vanguardia [en linea].

14. Ajuntament de Valencia (s.f). Valéncia ciudad inteligente [web].
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trar iniciativas mas dindmicas como por ejemplo “Lead2030”** o “Nature
Speaking”'® . “Lead2030” es una iniciativa que premia a ideas relacionadas
con la agenda de ODS preparados para 2030, mientras que la segunda es
una serie de spots publicitarios grabados por voces famosas que representan
distintos poderes de la naturaleza.
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The first cohort of Lead2030 Challenge Winners received a total of $500,000 in funding in addition to entering a 12 month programme of
Fig. 9: Imagen de la campafia “Nature is SCL LS e E:
Spea ki ng” de Conservation International. New challenges are now live and awaiting your solutions.

Fig 10: Captura de pantalla de la web de
Lead2030

LEAD20OB0 CHALLENGE WINNERS

From ending extreme poverty to protecting our oceans, the Sustainable Development Goals arc an
to a sustainable future.

To make this future a realily by 2030. we need a generation of young leaders who are meaningfully
Sustainable Development Goals and are working purposefully to achieve them

15. One Young World (s.f). Lead2030 [web].
16. Conservation International (2014). Nature is Speaking [web].
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Estas iniciativas apoyan la concienciacién hacia una mejora en los objeti-
vos de desarrollo sostenible. Sin embargo, desde el punto de vista del disefio
de la web, estas no contienen elementos de interactividad.

Fue entonces, cuando se amplid el campo de investigacidon hacia el dmbi-

to de la innovacion social. De esta forma, se encontraron grandes iniciativas
como “Sister”?, la Fundacion Ana Bella!® o “100K Cheeks"”?. La primera es
una app de seguridad para mujeres, la segunda es una red de ayuda a muje-
res maltratadasy, “100K Cheeks”, es una organizacién centrada en la concien-
ciacion sobre la donacién de médula dsea.

CHEEKS
S8 N
4

FUNDACION | RED DE MUJERES

Fig. 11: Logo de la campafia 100K Cheeks Ana Bella | SUPERVIVIENTES

Fig 12: Ana Bella, fundadora de la Funda-
cién de ayuda a mujeres maltratadas.

Fig 13: Anuncio de la App Sister.

Sister

La app de seguridad para

mujeres gratuita. iDescdrgala ya!

& Apostore B Googiermiay

Asi se consiguid la motivacion para buscar llegar tan lejos como todas es-
tas iniciativas. Ademas, se determinaron los detalles finales de la iniciativa y
la forma en la que se llevaria a cabo.

17. Sister (Version 1.2.3; Wave Application: 2019).
18. Bella, A (2006). Fundacion Ana Bella [web].
19. 100K Cheeks (2011). 100K Cheeks Paper [archivo PDF].
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3.3 DETALLES DE LA INICIATIVA.

Valencia 4CHANGE es una iniciativa que pretende concienciar a la socie-
dad valenciana sobre cuatro objetivos sociales (Medio Ambiente; Arte y Cul-
tura; Salud y Bienestar e Igualdad) a través de la involucracion del ciudadano
en su interaccion con la ciudad. Para ello, se gamifica la idea de ayudar al
planeta y a la sociedad mediante un sistema de puntos y premios que se con-
siguen a través de la realizacién de actividades sostenibles.

Los usuarios podran ir subiendo de nivel en cada uno de estos objetivos
consiguiendo puntos. Para ello, deberdn escanear cddigos que se podran ob-
tener de varias maneras (véase el apartado de difusion y posibles empresas
o instituciones lanzadoras).

Cada usuario tendra un pasaporte 4CHANGE, en el que se incluirdn sus
datos y su nivel en cada objetivo. Este tiene un disefio sencillo que permitira
gue se pueda afiadir de manera fécil a cualquier red social o plataforma pro-
fesional, convirtiéndolo también en una validacion en el ambito laboral.

Por lo tanto, el funcionamiento general de la campafia es premiar a aque-
llos que participen activamente logrando que los cuatro objetivos se desarro-
llen en nuestra ciudad. Asimismo, se pretende que con el tiempo los usuarios
se comporten de una manera mas respetuosa, porque convertiran esta con-
ducta en un habito saludable. Es decir, lo hardn por compromiso o coherencia
con la manera de pensar (programas de lealtad®).

Por ultimo, habrd una opcién de donar dinero a instituciones solidarias.
Esta serd completamente voluntaria, y en caso de realizarla el usuario podra
ganar puntos que se sumaran a su perfil.

3.3.1 Utilidad e importancia en la sociedad.

Este tipo de iniciativas se han tenido en cuenta en muchos lugares y de
muchas maneras, ya que la situacion empieza a ser irreversible.

La importancia de este proyecto se basa en la frase de Arthur Ashe, “Start
where you are. Use what you have. Do what you can”, ya que con esta se
resume la idea de que para conseguir el reto que nos proponen los ODS hay
gue empezar por uno mismo y por lo que se puede llegar a hacer en tu en-
torno cercano. Es por esto, que este proyecto se enfoca por ciudades y pre-
tende demostrar a todos que cualquier pequefia accidén cuenta, y que todos
podemos ayudar.

Es cierto, que no podemos salvar el mundo nosotros solos de un dia para
otro, pero si cada uno de nosotros empieza poco a poco a concienciarse e
intentar concienciar a la gente que le rodea, mediante una cadena de favores
se puede llegar muy lejos.

20. Redator Rock Content, 2019. Programas de lealtad: cémo implementarlos para fidelizar
clientes. Blog [en linea].
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3.3.2 Publico objetivo.

Se pretende llegar al mayor nimero de personas posible, para asi poder
cumplir la agenda de los Objetivos de Desarrollo Sostenible pensados para el
2030. Por lo tanto, es una campafia con un amplio publico objetivo, ya que
casi cualquier persona podria formar parte de esta.

Aun asi, es cierto que a la hora de plantear el proyecto, se dirigié a un
publico de entre 15 y 35 afios, ya que se trata de una generacién muy conec-
tada a los medios digitales y con un nivel de concienciacion y solidaridad que
podria suponer el comienzo de una sociedad mas respetuosa y sostenible.

3.3.3 Los cuatro objetivos.

Teniendo en cuenta que la propuesta inicial de los cuatro objetivos provie-
ne de los ODS, se puede entender cdmo se pretende ayudar tanto al planeta
como a la sociedad que habita en él. Los ODS plantean 17 objetivos, pero esta
iniciativa apoya a cuatro (Medio Ambiente; Arte y Cultura; Salud y Bienestar
e lgualdad). Estos, generalizan y unen objetivos que se fomentan con los 17
ODS. Es por ello, que en el Anexo | se muestra una tabla de los objetivos de
los ODS que se incluyen en cada uno de las metas de la campafia Valencia
4CHANGE, detallando los puntos de estos y comparandolos con la forma en
la que se aplicaran a la campafia planteada.

Para facilitar la explicacidn, se propone un proceso que cuenta con cuatro
niveles de implicaciéon: informacién, difusidn, convencimiento y compromiso
(véase Fig. 14 y Fig. 15).

Recibe info Recibe
Escanea la sobre el formas de Recibe Accede a Ve su Comparte
pegatina objetivo ayudar puntos su perfil progreso pasaporte

experiencia
NEGATIVA

4 pasos
OBJETIVOS

Fig 14: Se muestran los mismos 4 casos jun-
to al Costumer Journey del usuario.

Convencimiento

| compromiso
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-

Empieza a convencerse mediante la gamificacion |Juegos serios) \\/' | Convencimiento

S —# Gamificacion
Recibe puntos y se siente atraido por el juego, con el gue ayuda al mismo ‘Q/a L
tiempo -n va nuntos debido a una accign
Continta creciendo para subir de nivel | Compromiso
g Ay . : 4 . Concienciacion por parte del usuario
Siente felicidad al superar niveles, por lo que sigue realizando acciones
Gamificacion
Es consciente de que no solo ayuda a la sociedad sino a si mismo ) i . ; | ;
a2 mantiene activo y parlicipa en |a campana para superar niveles

%

Fig 15: Proceso que el usuario vive al par-
ticipar en la iniciativa Valencia 4CHANGE.

El nivel de informacidn, hara referencia a qué objetivos de nuestra campa-
fa se abordan y, dentro de estos, qué subobjetivos. Es decir, la informacién
que se ofrecera con cada uno de los cédigos conseguidos (curiosidades, da-
tos, métodos para ayudar...).

El convencimiento, trata las acciones que los usuarios podrian realizar
para conseguir los cddigos con los que adquirir puntos. Es esta fase en la que
la gamificacion como herramienta de concienciacién social esta mds presen-
te. En esta, también se utiliza la idea de juegos serios?. Estos son, aquellos
que se centran en educar, entrenar e informar.

En el nivel de compromiso, se explicardn las acciones que los usuarios
empezarian a hacer de manera voluntaria a raiz del aprendizaje. Es decir, el
momento en el que el usuario realiza las acciones porque ha interiorizado lo
aprendido y, realizar esas acciones es ahora el modo de vida del usuario.

Por ultimo, en el nivel de difusion, se tiene en cuenta la propagacién de

21. DIAZ, F, 2016. Los juegos serios y su potencial como dispositivos educativos. EDUforics [en
linea].



Fig 16: Se muestra una grafica con el au-
mento de puntos de los 19 primeros nive-
les.
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la noticia por medios personales, institucionales o empresariales. En otras
palabras, se plantean ejemplos e ideas que puedan ayudar a la expansion de
la informacion, teniendo en cuenta qué instituciones podrian colaborar.

3.3.4 (Cémo llegamos a nuestro publico?.

Se trata de una iniciativa urbana e interactiva, lo que hace que se dé a
conocer mediante dos medios. En primer lugar, mediante los cédigos que
se puedan encontrar por la ciudad (Estos se veran mas tarde en el apartado
de marca). En segundo lugar, mediante el boca a boca. Este ultimo no solo
incluye la comunicacién entre conocidos, sino que las propias instituciones
de la ciudad podrian difundir el mensaje. Por ejemplo, en el caso de que se
acudiese a donar sangre, al terminar, los encargados entregarian un cédigo
por la buena accidn realizada. Este podria ser acompafiado de la posible di-
fusion por parte de los encargados, ya que se contaria con la colaboracién de
instituciones sanitarias como la cruz roja o la conselleria de sanidad.

3.3.5 El sistema de puntos y los retos.

El nimero de puntos necesarios para superar cada nivel aumentarad de
manera incremental hasta el nivel 15, donde se mantendra en 1500 puntos
por nivel.

Con esto se pretende demostrar al usuario que cada nivel supone mas
dificultad debido al aumento de concienciacidn con la ciudadania, pero se
mantiene el mismo cumulo de puntos a partir del nivel 15 ya que no se pre-
tende frustrar al usuario (véase Fig. 16).

Puntos (en 100s) por Nivel

En lo referente a los retos, habra una gran variedad de ellos. Desde los
desafios sencillos del inicio que no solo unen al usuario sino que sirven de pe-
qgueno tutorial del funcionamiento de la iniciativa (afadir una foto de perfil,
conseguir un codigo, afiadir tres amigos...), hasta retos mas complejos o re-
lacionados con acciones voluntarias (dona dinero 5 veces, visita 5 museos...).



Fig 17: Portada del manual corporativo de
Saba.

Fig 18: Portada del manual corporativo de
Coca Cola.

2008/ International Off-Air
Brand Guidelinos

Fig 19: Portada del manual corporativo de
Animal Planet.
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3.3.6 Posibles empresas o instituciones lanzadoras.

La principal idea de la iniciativa es que llegue al mayor nimero posible de
personas, es por eso que la institucién mas indicada para lanzar la iniciativa
seria el ayuntamiento de la ciudad. En este caso, el Ayuntamiento de Valen-
cia.

Aun asi, es cierto que para su maxima difusién y la internacionalizacion de
la propuesta, cuantas mas empresas o instituciones participen, mejor. Es por
esto, que cualquier empresa concienciada con los objetivos y conocedora del
funcionamiento de la iniciativa podria unirse.

La forma de colaborar por parte de estas instituciones puede ser de dos
formas: ofreciendo cddigos por acciones o estableciendo como requisito a
los empleados tener cierto nivel de concienciacién de los cuatro objetivos. El
primer caso, por ejemplo, podria ser una institucién cultural, como museos o
teatros, ofreciendo cédigos a aquellos que compren entradas para las expo-
siciones o las representaciones. El segundo, se relaciona con uno de los obje-
tivos a largo plazo de la iniciativa: la internacionalizacién y profesionalizacion.
Si esta campafia es conocida y popular, los usuarios afiadirian el nivel de sus
objetivos en su curriculum, de manera que se convirtiese en un mérito la for-
macidén en valores. Esta, ayudara a conseguir acceso a puestos de trabajos, o
incluso mejoras salariales en ciertas compainiias.

3.4 DISENO DE LA MARCA.

El disefio de la marca incluye el naming, los valores, los colores utilizados
asi como las tipografias y el disefio del logo, sus versiones y sus aplicaciones.

Para ello, se realizé un manual de la marca corporativa que incluye todos
los contenidos que se deben conocer sobre la marca. Este permite su facil y
correcta aplicacién en cualquier ambito (véase en el Anexo Il).

Para la correcta realizacidon de este manual, se buscaron ejemplos de ma-
nuales corporativos de otras empresas como Saba??, Coca Cola?® o Animal
Planet®* . Todos estos se encontraron en un articulo online sobre creacién de
manuales (“Cémo hacer un manual de identidad corporativa 25 ejemplos en
PDF” en Publicidad Pixel?).

Para el diseio de la marca se utilizaron varios programas de disefio. Ado-
be Illustrator® y Adobe Photoshop?” para el disefio del logo y, Adobe Inde-
sign?® para la maquetacion final del manual.

22. Saba (2011). Manual de marca corporativa [archivo PDF].

23. Catapano, S (2009). Brand Equity Package [archivo PDF].

24. Animal Planet (2008). International Off-Air Brand Guidelines [archivo PDF].

25. Matius, 2017. Cémo hacer un manual de identidad corporativa 25 ejemplos en PDF. Publi-
cidad Pixel [en lineal].

26. Adobe lllustrator (Version 23.0.6; Adobe Inc. : 1987).

27. Adobe Photoshop (Versién 20.0.1; Adobe Inc. : 1990).

28. Adobe Indesign (Version 15.0.2; Adobe Inc. : 1999).



“Start where you
are. Use what you

have. Do what
you can”

Fig 20: Tipografia utilizada.

Fig 21: Colores utilizados mostrados en la
interfaz de Adobe Color.

Iniciativa Valencia 4CHANGE. Alicia Martinez Lopez 21

3.4.1 Naming.

En lo referente al naming, hay que tener en cuenta una gran cantidad de
puntos. Los consejos para la creacién de un naming se basaron en el articulo,
“12 Tips For Naming Your Startup Business”, escrito por Richard Harroch® y
publicado en la revista de economia Forbes. Ademas, se tuvieron en cuenta
los consejos aprendidos en la asignatura de Fundamentos del Disefio.

El nombre elegido, Valencia 4CHANGE, muestra la clara referencia a los
cuatro objetivos de la iniciativa. Ademas, permite una facil internacionaliza-
cién y variacion (Darmstadt 4CHANGE, Barcelona 4CHANGE...). Asimismo, la
segunda parte del nombre, “4CHANGE”, se puede leer como “for change”
gue quiere decir “por el cambio”.

Es importante que el nombre no esté patentado, para poder utilizarlo en
el futuro de manera internacional y nacional. Para ello, accedi a la base de
datos de marcas espafiolas®, y a una web que muestra si el dominio deseado
esta libre3l. A nivel internacional, se comprobd que la marca tampoco estu-
viese patentada mediante la base de datos mundial de marcas®.

3.4.3 Tipografia y colores.

La tipografia (Baloo Cheetan 2) es redonda y poco agresiva ya que se bus-
ca la calma y la armonia en todo momento. Con los colores también se con-
siguen estas sensaciones ya que a pesar de no tratarse de los cuatro colores
tipicos (rojo, verde, amarillo y azul), encuentran equilibrio entre ellos.

Para encontrar una correcta union entre los colores elegidos, se utilizd
Adobe CC Color®, disponible online.

nentary

HETESET #FIB434 #C4622D #CB3338 #63B1BC

29. HARROCH, R, 2016. 12 tips for naming your startup business. Forbes [en linea].

30. Oficina Espafiola de Patentes y Marcas (s.f). Localizador de marcas | busqueda por denomi-
nacion [web]. Gobierno de Espafia (Ministerio de Industria, Comercio y Turismo.

31. Instant Domain Search (2005). Domain Name Generator [web]. Instant Domain.

32. Wipo (s.f). Global Brand Database [web]. Wipo IP portal.

33. Adobe Inc. (s.f). Adobe Color [web].
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PANTONE 1797 C
PANTONE 143 C PANTONE 7583 C RGB 203 | 51 59
RGB 241|180 | 52 RGB 196 | 98|45 HEX CB3338
HEX F1B434 HEX C4622D CMYKO| 92| 72| 6

CMYKO0|27|85|0 CMYK 1|67 |88 |12

PANTONE 7709 C PANTONE Raven PANTONE Blanc de t
RGB 99 |177|188 RGB 65|62 | 61 [ | RGB231|233|231
HEX 63B1BC HEX 413E3D — HEXE7ESE7
CMYK 606171 CMYK 64 | 57|54 | 58 | | CMYK11|7]|9]0
Fig 22: Colores utilizados con sus diferentes
3.4.2 Imagen grdfica.

nomenclaturas.
En el logo también podemos ver una referencia a los cuatro objetivos.

También se realiza una metafora relacionando el crecimiento de una flor con
el constante cambio y crecimiento de nuestra sociedad.

Valencia
* ange
Valencia

ValenC|a c a n g e

change
[V))
[3) ~
4Dn|es Saludy g Igualdad
eas Bienestar
€djp
4

G B
)
2
®

Ambiente

Fig 23: Todas las versiones del logotipo de
Valencia 4CHANGE. Incluyendo los logoti-
pos especificos de los 4 objetivos.
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3.5 DISENO WEB.

A la hora de disefar la web, se utilizd Adobe XD3**, un programa de di-
sefio de interfaz de usuario y experiencia de usuario. Ademas, se tuvieron
en cuenta algunos referentes estéticos como la web de Duolingo, la web de
Activetheory® y todas las disefiadas por ellos (accesibles en su portafolio), la
web de Boé* y la de Sub Rosa™ .

Fig 24: Capturas de pantalla de la web de
Activetheory en todos sus formatos.

Digital Experiencess

Fig 25: Capturas de pantalla de la web de
Boé en todos sus formatos.

;3‘0&

BE COLOURFUL WITH
BOE GIN

Fig 26: Capturas de pantalla de la web de
Sub Rosa en todos sus formatos.

Our Team

nnnnnnnnnnnn

34. Adobe XD (Version 28.1.12.3; Adobe Inc. : 2015).
35. Active Theory (s.f). Active Theory [web].

36. BOEgin (2019). Boé [web].

37. Sub Rosa (2009). Sub Rosa [web]. MTM Company.



Fig 27: Diagrama de flujo de la web de Va-
lencia 4CHANGE.
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El disefio de la web pretende ser dinamico. Es por ello, que se evitan gran-
des bloques de texto.

Los colores, los logos y las tipografias utilizadas se basan en el manual
corporativo de la marca explicado y mostrado previamente.

La navegacién entre pestafias es sencilla, ofreciendo la informacién de
manera organizada. La web consta de cinco paginas (inicio, la app, objetivos,
contacto y perfil) sin contar la pagina con la Politica de Privacidad y el Aviso
Legal.

MENU PRINCIPAL - siempre accesible ‘
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I
1
I
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I
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I
I

PERFIL

= INICIO LA APP OBIETIVOS PERFIL i
[ I
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G Y N y
1
1
! i ] i
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i =
i | REGISTRO Es SESUON
I o
I ) T 0000 EesssEasasroaEd
I et IR
!
ll EDITAR
1
1
[
I
1
1

POLITICA
PRIVACIDAD

En primer lugar, la pagina de inicio es un resumen de lo que se va a en-
contrar en la web y, ademas, es la explicacion del funcionamiento de la ini-
ciativa y de cémo participar. Todos los apartados cuentan con enlaces que te
llevaran al resto de pdaginas en las que podras ver informacidn mas detallada.

En segundo lugar, nos encontramos con la explicacion de la app. Aqui se
encuentra el acceso a los portales de descarga (que estaran inactivos ya que
la aplicacion de momento solo es un prototipo), y el funcionamiento de la
app por pantallas. De esta forma se muestra el contenido y la interactividad
de esta.

En tercer lugar, vemos la pagina de objetivos. En su primer disefio esta
estaba formada por un slider que te llevaba a los distintos apartados. Para
mostrar la informacion del objetivo (metas, valores...), se iba a afiadir una
imagen con objetos relacionados con el objetivo que explicarian cada uno de
los puntos de este apartado. Esta propuesta se descartd, al no tener el mate-
rial suficiente, y se llevé a cabo una segunda propuesta. Esta se trataba de un
slider por cada subobjetivo, en el que se mostrase un antes y un después a la
cooperacién de la campafia. Para ello, se utilizaron fotos que se retocaron de
manera manual con pequefios dibujos.

En cuarto lugar, la pagina de contacto contaria con un formulario simple
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de rellenar y directo, de manera que el usuario perdiese la minima cantidad
de tiempo posible.

Por ultimo, la pagina de perfil. Esta es la mas importante, pues contiene
la informacidn de los usuarios. Muestra, en primer lugar, una tarjeta (el pa-
saporte 4CHANGE) con tus datos y el nivel en el que te encuentras de cada
objetivo. El disefio de esta es visual y compacto ya que asi se puede copiar y
compartir en distintos lugares de manera sencilla.

Ademas de la tarjeta, se muestran de manera mas detallada los porcenta-
jes de puntos por objetivo y el progreso de los retos.

Se pueden ver las interacciones de la primera version de la web haciendo

click aqui.
Fig 28: Wireframes iniciales de la web de =~ =
. — R —-— = = —_— -
Valencia 4CHANGE. - -
EEEN =
== =
e = .
E— |
e
- — -
[

Fig 29: Disefio final de la web Valencia
4CHANGE (previo al desarrollo).
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Iniciativa Valencia 4CHANGE. Alicia Martinez Lépez 26

3.6 DISENO APP.

De nuevo, se trabajo el prototipo de la aplicaciéon con Adobe XD.

El disefio de la app sigue el estilo de la web y los colores, logos y tipogra-
fias establecidos en el manual corporativo. Como referentes, nos encontra-
mos con PokemonGo o la AppValencia®.

Fig 30: Capturas de algunas de las pantallas 5 5 N
de la AppValencia.
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yis
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Ademas, cuenta con un menu sencillo con tres botones que te llevarian a
los distintos apartados: el perfil, el mapa y la opcién de escanear.

Fig 31: Diagrama de flujo de la app de Va- ik Sl | | 2
lencia 4CHANGE. ! P .
! I
Lo
! I
iz':::r 14—:—0- PERFIL ESCANEAR = MAPA - PISTAS
| i
! I
................ . .
I
O SO S I e — i
A L MENUG PRINCIPAL
siempre accesible
RETOS |« —»| OBJETIVOS INFORMACIGN
I’y
L
P PERFIL L
AmMIGOS  l&— R PUNTOS

En el perfil se mostrara tu pasaporte 4CHANGE en version mévil. A partir
de este, y girando dicha tarjeta encontraras la informacién detallada de tus
objetivos, los retos y tu lista de amigos. También podrds acceder a los pasa-
portes de tus amigos.

El mapa mostrard la localizacién en tiempo real del usuario, asi como los
codigos mas cercanos a él. El usuario podrd buscar los cédigos en el mundo

38. AppValencia (Versidn 2.0.28; Ajuntament de Valéncia: 2019).



Fig 32: Wireframes iniciales de la app de
Valencia 4CHANGE.

Fig 33: Disefio

final de la app Valencia
4CHANGE.
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real con ayuda de las pistas que se ofreceran en la opcidon de mapa.

Por ultimo, una vez el usuario ha encontrado el cédigo, podra acceder al

apartado de escanear, donde obtendra los puntos y las curiosidades sobre el
objetivo escaneado.

Se pueden ver las interacciones de la primera versién de la app haciendo

click aqui.
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3.7 DESARROLLO DE LA WEB Y PROTOTIPADO DE LA APP.

Por ultimo, hay que dar vida a los disefios previamente explicados. Para
ello se utilizo la herramienta online Plesk®, con el servicio de Webs Avan-
zadas que ofrece la Universitat Politécnica de Valéncia a los estudiantes. A
partir de esta, se genera un dominio y un hosting propio en el que se puede
trabajar.

Para visitar la web final, se ofrece este link: https://almar40a.upv.edu.es/
valencia4CHANGE/index.php

El desarrollo de la web se dividid en tres fases: desarrollo de la web esta-
tica, desarrollo de la base de datos y contenido.

3.7.1 Desarrollo de la web estdtica.

En la primera fase se realizd la programacién de la web estatica mediante
los lenguajes HTML, PHP, CSS y JS. Se establecié la jerarquia de la web a la que
mas tarde se le afiadid el estilo y algunos detalles con JS.

Toda la web ha sido hecha en archivos PHP aunque el lenguaje utilizado
era HTML, ya que de esta forma se podia trabajar con includes, una opcién
de PHP que te permite afiadir partes de cédigo que se repiten en toda la web
como el menu o el pie de pagina.

3.7.2 Desarrollo de la base de datos.

Una vez disefiadas todas las paginas, se incluyd la base de datos. Para esta
se utilizd el lenguaje MySQL que se puede aplicar en archivos PHP.

Se creé una base de datos en la que el usuario pudiese afadir sus datos,
y que ademas contaba con mas variables donde se incluirian los puntos por
objetivo, los niveles y los retos.

Al tratarse de una base de datos MySQL, fue facil incluir las opciones de
modificacidn e inclusion (editar y crear un nuevo usuario), de manera que
se genera la interactividad deseada y se establece un cédigo de registro de
usuarios limpio y funcional.

3.7.3 El contenido de la web.

La idea del contenido es que fuese todo creado especificamente para la
iniciativa, por lo que se iban a realizar las fotos adecuadas para acoplar en la
pagina. Debido a la pandemia, esto fue complicado, por lo que todo el mate-
rial fotografico se sacd de bancos de imagenes sin derechos como Pixabay*
y Pexels*'. Asimismo, los videos se encontraron en Videvo*, una fuente de
videos libre de derechos.

En lo referente a los textos, fueron escritos especificamente para el pro-
yecto, y para las traducciones se realizaron también personalmente con ayu-

39. Plesk International GmbH (2001). Plesk [Software online].
40. Braxmeier, H y Steinberger, S (2012). Pixabay [web].

41. Frese, D, Joseph, | y Joseph, B (2015). Pexels [web].

42. Limb, T (2012). Videvo [web].
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da de paginas como Salt*® (valenciano) y DeeplL** (inglés).

Por ultimo, la tipografia utilizada fue adquirida en Google Fonts* y los ico-
nos de redes sociales son de Fontello*. El resto de iconos fueron realizados a
mano con Procreate®’.

Para el desarrollo de toda la web, se utilizaron enlaces y referentes para
ciertos detalles. Para ello se accedido a webs como CodePen?®, CSS-tricks®,
CSSmatic®™® y W3Schools®.

3.7.4 Prototipado de la app.

Una vez establecido el disefio final de la aplicacion, se realizaron una serie
de animaciones con el programa Adobe After Effects®? que se implementaron
posteriormente en el apartado de la app en la pagina web.

Para estos, se utilizaron los disefios finales previamente presentados en el
apartado de disefio de la app.

3.8 PRESUPUESTO.

El presupuesto realizado no solo tiene en cuenta el resultado del proyecto
hasta ahora, sino el precio aproximado del proyecto completo. Es decir, afia-
diendo tanto el desarrollo de la app, como el mantenimiento y la publicidad
de la iniciativa.

Para conseguir la mayor exactitud, los precios explicados a continuacidn
hacen referencia a dos afos. Un afio de desarrollo de la campafia que termi-
nard con el lanzamiento de esta, mas un afilo de mantenimiento de la iniciati-
va y todas sus plataformas.

El nimero de horas establecido en las dos primeras fases del proceso, se
basan en el tiempo que se tardé en concluir estas tareas. Todos los tiempos
gue no se han podido calcular, se han realizado mediante aproximaciones de
los resultados de busqueda.

El precio establecido por hora de trabajo es de 20€. Al tratarse de un pro-
yecto realizado por una disefiadora con poca experiencia y de entre 20 y 28
afios, los precios rondan entre los 18€ por hora®3.

Del presupuesto se han excluido los gastos fijos de alquiler de un estudio,
luz y agua, y licencias software.

Al final de este apartado, se muestra una tabla con todos los datos que se

43. Generalitat valenciana (2018). Salt.usu [web].

44. Deepl (2017). Deepl [web].

45. Google (2010). Google Fonts [web].

46. Fontello (s.f). Fontello - icon fonts generator [web].

47. Procreate (Version 5.0.4; Savage Interactive Pty Ltd. : 2011).
48. Coyier, C (2012). CodePen [web].

49. Coyier, C (2007). CSS-tricks [web].

50. CSSmatic (2013). CSSmartic [web].

51. Data, R (1998). W3Schools [web].

52. Adobe After Effects (Version 17.0.6; Adobe Inc. : 1993).

53. BARCIA, J, 2018. ¢ Cuanto cobra un disefiador Freelance?. Juan Barcia - Grdfico & Web [en
linea].
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van a explicar en una tabla de valores.
Se explicara a continuacién el presupuesto dividido en las tres fases de
produccion: preproduccidn, produccion y postproduccién.

3.8.1 Preproduccion.

La fase de preproduccién incluye la ideacién y la investigacidn de la inicia-
tiva. Es decir, todo lo que se necesita saber y preparar antes de comenzar con
el desarrollo de la propuesta.

El total de horas de trabajo en esta fase es 24, por lo que el precio total de
esta fase seria de unos 480€.

Esta fase es la mas barata ya que no solo es la mas corta, sino que requiere
menos material.

3.8.2 Produccion.

Esta es la fase mds cara del proceso, pero solo se debe realizar una vez, ya
que se trata del disefio y el desarrollo inicial de la marca, la web y la iniciativa.

En primer lugar, nos encontramos con el disefio. 37 han sido las horas
invertidas en la parte de disefio del proyecto, 740€. A este precio se le debe
incluir el coste del fotégrafo que realice las fotos. Estd también la posibilidad
de utilizar imdgenes de stock, pero al tratarse de una web especifica de la
ciudad, con tal de asegurar la mejor experiencia al usuario, se ha establecido
que las imagenes deban ser Unicas y especificas.

El nimero de imagenes para la web es reducido (27), pero la aplicacion
cuenta con una gran cantidad de estas. Se han contado, por tanto, un total
de entre 300 y 400 fotos, lo que supone unas 45 horas de trabajo (10 fotos
por hora). Teniendo en cuenta que un fotdgrafo en formacidn cobra entre 20
y 40€ la hora**, se ha establecido un precio final de unos 1350€ por todas las
fotos.

En segundo lugar, tenemos el desarrollo del proyecto. El nimero de horas
invertidas en la programacién de la web fue de 65. A esto hay que sumarle
el tiempo aproximado de desarrollo de una aplicacion, que es de unas 18
semanas®®. Contando solo 5 dias por semana con unas 8 horas al dia, nos da
un total de 720 horas, que sumandose al tiempo dedicado a la web, nos deja
con un total de unos 15300€ en el desarrollo.

En el desarrollo también se incluye el precio tanto del dominio y el hosting
para la web (25€ al afio el dominio®® y 80€ el hosting mas recomendado®),
como de la suscripcién a la Apple Store (100€) y a Google Play (25€) para

54. Trabeja.com, 2018. Cuanto cobra un fotégrafo freelance en Espafia: la guia completa. Tra-
beja.com [en lineal].

55. Yeeply, 2013. ¢Cuanto tiempo desarrollar una aplicacion? Unas 18 semanas de media.
Yeeply [en linea].

56. Webnode (s.f). Precio de dominio. Compra un dominio para tu web con nosotros y ahorra
tiempo. Webnode [en linea].

57. CAMPOS ROCA, D, 2020. Los mejores Hostings Web: el mejor, el barato y el gratuito. Aula
CM [en linea].
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poder incluir la app®8.
El precio total de la fase de produccién seria de 17620€.

3.8.3 Postproduccion.

Por ultimo, nos encontramos con la fase de postproduccion. Esta hace re-
ferencia a un aifilo de mantenimiento de la iniciativa. Por lo tanto, el precio de
esta fase se multiplicaria por el nimero de afios que la iniciativa permanezca
activa.

En esta se incluye la publicidad (disefio e impresion de cddigos y cartele-
ria), el mantenimiento en redes sociales y el mantenimiento de la web y de
la app.

El mantenimiento de estos tres puntos es muy importante. No solo por la
actualizacién de contenidos, sino por la reduccion de riesgos.

Por un lado, y en lo referente a la publicidad, invertiremos unos 1440€
en el disefio de carteleria y su posterior impresion®. El tiempo de disefio no
superard las 20 horas ya que tenemos el manual corporativo para seguir. La
impresion incluird algunos vinilos de tamafo mayor para publicitar la inicia-
tiva y vinilos mds pequefios con los logos de los objetivos para colocar como
codigos por la ciudad. La idea es que todo lo posible se haga de manera digi-
tal, de esta forma se ahorra no solo papel sino dinero.

En lo referente al mantenimiento, tenemos dos puntos: redes sociales y,
app y web. El mantenimiento en redes sociales costara unos 600€ al mes, ya
gue se pretende difundir por 3 redes sociales distintas (Facebook, Twitter e
Instagram). Con ese presupuesto se trabajaria en cada red social 10 horas al
mes, tiempo mas que suficiente para informar de las novedades.

El mantenimiento de la web y de la app es mas sencillo. Con 6 horas al
mes es mas que suficiente para actualizar contenidos y revisar el funciona-
miento de ambas plataformas.

Esto supone un total de 10545€ para la fase de postproduccion. Este seria
el precio anual por mantener la iniciativa activa.

58. Yeeply, 2020. ¢ Cuanto cuesta crear una app?. Yeeply [en linea]
59. Imprentaonline.net (s.f). Imprentaonline.net [web].
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PREPRODUCCION LEVENDA
Valores nulos
IDEACION INVESTIGACION TOTAL HORAS TOTAL PRECIO (€) Valores estimados
HORAS 13 11 24 480€ Precios finales
MATERIAL / RECURSOS
PRECIO TOTAL M /R (€) 0
PRECIO FASE (€) 480€
PRODUCCION
DISENO DESARROLLO / PROTOTIPADO
MARCA WEB APP WEB APP TOTAL HORAS TOTAL PRECIO (€)
HORAS 22 11 4 65 700 802 16.040€
MATERIAL / RECURSOS IMAGENES (FOTOGRAFO) DOMINIO Y HOSTING | ANDROID iOS
PRECIO TOTAL M /R (€) 1.350€ 105€ 125€ 1.580€
PRECIO FASE (€) 17.620€
POSTPRODUCCION
PUBLICIDAD MANTENIMIENTO
DISENO IMPRESION RRSS WEB APP TOTAL HORAS TOTAL PRECIO (€)
HORAS 20 20 400€
MATERIAL / RECURSOS CARTELERIA, CODIGOS | INSTAGRAM, FACEBOOK DOMINIO, MANTENIMIENTO
PRECIO TOTAL M /R (€) 1.400€ 7.200€ 105€ 1.440€ 10.145€
PRECIO FASE (€) 10.545€
TOTAL HORAS 846
PRECIO RECURSO / HORA 20€
COSTE TOTAL HORAS(€) 16.920€
COSTE TOTAL MATERIAL (€) 11.725€ PRECIO DE MANTENIMIENTO POR ANO
COSTE TOTAL PROYECTO (€) 28.645€ (Se mantendrian los precios de la fase de postproduccién)

(Coste estimado de los primeros dos afios)

Fig 34: Presupuesto de la propuesta Valen-

cia 4CHANGE.

COSTE TOTAL MANTENIMIENTO (€) 10.545€
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4. RESULTADO.

El contenido de este proyecto, cuenta con cuatro partes: la ideacion de la
iniciativa, el disefo de la marca, el disefio y desarrollo de la web y el disefio y
prototipado de la aplicacion.

Como resultado del proyecto, se entrega la pagina web funcional. En esta
se incluye todo el contenido trabajado para este proyecto. Por una parte,
muestra y explica la iniciativa que se pretende llevar a cabo en las pdaginas de
“inicio” y “objetivos”, siguiendo siempre la idea de diseiio sencillo y visual,
para llegar al mayor grupo de personas. Ademas, todo el disefio y las aplica-
ciones de los colores, las tipografias y los logos siguen las pautas establecidas
en el manual corporativo de la marca (véase Anexo ll). El disefio y prototipa-
do de la app se incluye en la web mediante el apartado “la app”, en el que
se pueden ver sus funcionalidades, su disefio y la interactividad mediante
imagenes y videos.

En la web proporcionada, se podran ver todos los conocimientos adqui-
ridos durante los Gltimos afios de carrera. Desde aplicaciones del disefio (ti-
pografia, colores, maquetacion, disefio de marca, disefio de interfaz de usua-
rio...), hasta métodos de comunicacion (teoria de la comunicacion, teoria de
los medios interactivos...) que nos ayudan a facilitar la difusion de la iniciati-
va. Todo esto accediendo también a conocimientos de programacién, al usar
lenguajes como HTML, JS, CSS, MySQL y PHP para el desarrollo de la web. Por
ultimo, se aplican habilidades aprendidas durante el grado respecto al uso de
tecnologias con programas como el Pack Adobe o el uso del sistema de Webs
Avanzadas (mediante Plesk).

Por lo tanto, la mejor forma de valorar el resultado de este proyecto es
visitando la web funcional aqui. Ya que en esta se incluye toda la informacion
trabajada durante los Ultimos meses aplicada a un contexto real.

Esta web, por tanto, muestra hasta donde ha llegado este proyecto final,
y el tiempo que se ha invertido en este. Pero este proyecto no se queda aqui.

Con la difusion de esta iniciativa, se pretende alcanzar el objetivo de con-
cienciar sobre los ODS en nuestra ciudad. El objetivo principal es, conseguir
la difusidn y concienciacién de la situacidn actual frente a los ODS, y este
proyecto puede ser un punto de partida.


https://almar40a.upv.edu.es/valencia4CHANGE/index.php
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Fig 39: Captura de pantalla de la pagina so-
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5. PREVISION DE IMPACTO Y DIFUSION.

Tal y como se ha explicado en apartados anteriores, este proyecto gana
una gran importancia al relacionarse con los Objetivos de Desarrollo Sosteni-
bles (ODS), establecidos a nivel mundial por los paises lideres de las Naciones
Unidas.

La agenda de objetivos finaliza en el afio 2030. Para entonces, muchos de
los errores cometidos seran irreversibles, y hay muchas personas que todavia
no son conscientes de esto. Este proyecto no solo conciencia sobre la situa-
cién en la que nos encontramos, sino que promueve la accidn social.

Gracias a los referentes del proyecto (Duolingo y PokemonGO), tenemos
pruebas de que estos métodos de gamificacion funcionan y pueden llegar
a ser muy populares. Si a esto le afiadimos la posible difusién por parte de
organismos, instituciones y empresas, el proyecto consigue un valor afiadido.
Las instituciones que pretendan seguir los ideales citados por la campafiay,
pongan en practica acciones que estas puedan realizar para cooperar, no solo
ayudara a la reputacién de estos organismos, sino que conseguira una mayor
difusién por parte de la sociedad.

Si poco a poco la iniciativa va creciendo, podriamos estar hablando de un
proyecto internacional, en el que entre todos podriamos conseguir la mejo-
ra del planeta y la sociedad. Colaborar mediante la realizaciéon de pequefias
acciones cotidianas, ludicas y colaborativas, puede ocasionar beneficios para
los usuarios en forma de premios y recompensas. No solo el premio de reali-
zacién con uno mismo, sino premios relacionados con la carrera profesional
(empresas que pidan como requisito tener cierto nivel en cada uno de los
objetivos), y con el cuidado personal y de nuestro circulo cercano (salud y
bienestar propio, donaciones, apoyo a la cultura...).

Por lo tanto, este proyecto se basa en la gamificacién. Eso supone la crea-
cién de una iniciativa interactiva que pueda llegar mas facilmente al publico.
Gracias a la idea de gamificacidn, esta propuesta podrd tener una gran difu-
sidn. De esta forma, se demuestra que los medios interactivos son una herra-
mienta fundamental para la concienciacion y la difusion de ideas o proyectos.
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6. CONCLUSIONES.

Con este proyecto concluyo mis Ultimos 4 afios de estudios en el Grado de
Disefio y Tecnologias Creativas (UPV - Valencia), y sin duda, el contenido de
este muestra los conocimientos y habilidades adquiridas en este tiempo; en
este trabajo de fin de grado, queda constancia de lo aprendido en el grado. Lo
considero, por tanto, un resumen de todas estas nuevas destrezas desarrolla-
das. No solo a nivel profesional, sino a nivel social y personal.

Durante los ultimos afios, he trabajado en una gran cantidad de proyec-
tos en grupo e individuales. Es cierto que mayoritariamente eran trabajos en
grupo, debido a que la vida del disefiador supone, en casi todos los casos,
trabajar en un equipo.

Es por esto, que decidi realizar este proyecto de manera individual, queria
ver hasta dénde puedo llegar, y cudles son realmente las habilidades aprendi-
das. Viendo el resultado final, puedo decir que tanto en grupo (tal y como se
ha demostrado durante el grado), como en proyectos individuales, he ganado
una gran cantidad de destrezas. No solo en uso de programas, sino en habili-
dades sociales, personales y profesionales.

Este tipo de proyectos, se trabaja normalmente en equipos con personas
con diferentes habilidades (disefiadores, programadores, profesionales de
marketing...). Y si, es cierto que en un equipo de trabajo mayor, y mas espe-
cializado, el trabajo podria haberse realizado mas rapido y con mayor com-
plejidad. Pero aun asi, viendo los resultados, me puedo considerar une perso-
na versatil, con conocimientos de varios campos, convirtiéndome asi, no solo
en una mente creativa y activa, sino en un perfecto puente de comunicacién
entre distintos mundos (como pueden ser el arte, disefio y programacion).

7.1 PLANES DE FUTURO DESARROLLO.

Tal y como he expresado, el resultado final de este proyecto mezcla una
gran variedad de campos, y sin duda, supone un proyecto complejo y com-
pleto. Aun asi, quedan muchas cosas en las que trabajar en este.

En primer lugar, el primer paso para poder lanzarlo al mundo real, seria la
programacién de la aplicacién funcional. No solo el funcionamiento de esta,
sino la conexion entre los datos de la aplicacidn y los datos de la web. De
esta forma los usuarios podrian acceder a su informacion desde cualquier
plataforma.

En segundo lugar y respecto al material utilizado (iconos e imagenes), la
idea seria que este fuera especifico y creado para la iniciativa. Es decir, crear
material Unico. Esta era una de las propuestas que se iban a aplicar en el
proyecto. Sacar, disefiar y preparar tanto fotos como iconos que se basen
especificamente en la ciudad de desarrollo (en este caso, Valencia) seria sin
duda un punto importante a llevar a cabo.

Ademads, quedaria afadir la posible internacionalizacion del proyecto.
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Cada ciudad del mundo podria tener su propia iniciativa, especifica de cada
sitio. Pero obviamente, transferible entre lugares. De manera que una perso-
na que empezase su aventura en el mundo 4CHANGE en Valencia, pudiese
conseguir puntos y premios de otros lugares del mundo.

Con esta unificacién, se podria llegar a puntos en los que empresas de
todo el mundo pudiesen pedir requisitos o medidas relacionadas con estos
objetivos a la hora de buscar nuevos empleados. Tu nivel en cada objetivo se
convertiria en parte de tu curriculum, y se podria aifadir a plataformas profe-
sionales como LinkedIn®® como aptitudes o validaciones.

Y esto no solo podria servir de validacién para empresas, sino que univer-
sidades, colegios o institutos podrian utilizarlo como modo de conciencia-
cién, empleando estos niveles como requisito para mejorar la valoracion de
una asignatura.

El grado estudiado me ha ensefiado la importancia de trabajar en equi-
po. Por ello, para la posterior presentacion de la propuesta en convocatorias
como los premios de Innovacién 2021, seria necesario un desarrollo mas ex-
haustivo y completo. Asi pues, seria necesario un equipo que no solo incluya
disefadores y programadores para el desarrollo de la app, sino que contaria
con un equipo de marketing y publicidad que se ocuparia de la difusidn y la
campana.

Ademds, se buscaria que entre los integrantes también hubiesen expertos
en los distintos objetivos (artistas, educadores sociales...). Estos incluirian sus
conocimientos para mejorar y conseguir que la iniciativa incluya, ayude y lle-
gue al mayor numero de personas.

En definitiva, el disefio y desarrollo de esta iniciativa no se queda aqui,
sino que se pretende llevar mas alld que un mero proyecto universitario, para
conseguir la concienciacidn necesaria sobre estos cuatro objetivos que son
tan importantes para la sociedad actual.

60. Blue, A. Guericke, K. Hoffman, R. Ly, E. Vaillant, JL. (2002). LinkedIn Corporation.
Microsoft.
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11. ANEXOS.

11.1 ANEXO | - COMPARACION ODS CON VALENCIA 4CHAN-
GE.

Recordemos que para realizar esta comparacion, se ha dividido el proceso
de adquisicion de los objetivos en 4 pasos: informacién, difusidn, convenci-
miento y compromiso.

El primero hara referencia a qué objetivos de nuestra campafia se abor-
dan, y dentro de estos, qué subobjetivos (referenciando los graficos del Mapa
de Objetivos que se mostraran con imagenes) se incluyen y se van a aprender.

El segundo, hara referencia a cdmo se llegara al maximo nimero de gente
(no solo por la publicidad de la campanfa, sino las posibles entidades que
podrian difundir su mensaje, o incluso los propios usuarios compartiendo la
informacion.

A nivel personal, esta difusién se fundamentaria en el boca a boca o la
publicacion de su pasaporte en redes sociales.

A nivel institucional, a parte de la habitual comunicacidn por redes so-
ciales (que hoy en dia es uno de los medios de mayor difusidn), se podria
difundir la campafia mediante la carteleria, o la implantacién de actividades
premiadas (cédigos al donar sangre, al realizar en donaciones...).

Por ultimo, en el ambito empresarial, la campafia se difundira al estable-
cer ciertos requerimientos a la hora de contratar a personas de manera que
deban tener cierto nivel en cada objetivo para ser admitidos o promociona-
dos en la empresa. Ademas, al igual que las instituciones, se podria incluir en
redes sociales o anuncidndose como empresas que apoyan esta campafia. De
esta forma no solo ganan respeto sino que difunden el mensaje.

El tercero, hace referencia a las acciones que podrian realizar los usua-
rios para conseguir puntos y por tanto convencerse y concienciarse sobre
el objetivo. En este punto es donde mas se aprecia la gamificacion aplicada
como herramienta de innovacién social. Aqui hago también referencia a los
conocidos como “juegos serios”, aquellos que se centran en educar, entrenar
e informar.

El dltimo, explicara las acciones que los usuarios empezarian a hacer a raiz
de la concienciacion. Es decir, cdmo el usuario se engancha al juego y realiza
ciertas acciones con tal de conseguir puntos y aumentar su nivel en ciertos
objetivos.

A continuacion, se exponen 4 graficos (1 por cada objetivo), en el que se
determinan los distintos subobjetivos dentro del apartado. De esta forma, la
comprension de la tabla mostrada tras estos sera mas sencilla.

En esta tabla se muestra la comparacién entre ambas iniciativas. La defini-
cion de las metas de los ODS estan sacadas de la web oficial de la iniciativa®®.

61. Naciones Unidas (s.f) Objetivos de Desarrollo Sostenible [web]



OBIETIVOS

Contaminacidn

Las3R's

Productos

PILARES

Responsabilidad

Difusion

Innovacidn

Prevencidn

Transporte

Limpieza en las calles W

[ —
== Uso de la bicicleta
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Uso transperte pablico

Reduce —— Agua |
= Luz
55 Compra de productos B
= Plasticos m——
Reusa n Bolsas de pldstico —]
= Propia botella —
Recicla [
_ [Suponen menos CO2 de
Productos locales traneparte)
Productos ecoldgicos M
LINEAS DE ACTUACION
Movilidad sostenible [ |
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Control productos N EEEEnE
Educacion EET DEEEEE
Visian f Accidn EEEEEER
Implantacién EET FEEEER
Gestidn de productos f EEEEEE
Ahorro y eficiencla T EEE
Salud L [ ]|

Medio Ambiente

Fig 42: Mapa de objetivos de Medio Am-
biente (Iniciativa Valencia 4CHANGE).

VALENCIA 4CHANGE

Puntos por cada viaje usado

Puntos por cada valenbisi usado

Cdadigo en el envoltorio internc de
alimentos sin plastico

Puntos si llevas tu propia bolsa

Puntos si llevas tu propia botella

Cadigo en el envoltorio interno de
alimentos gue lo cumplan
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VALENCIA 4CHANGE

Infarmacién v farmas de ayudar
Voluntariados

OBIETIVOS
lgualdad racial
Ilgualdad social
Igualdad de género™
Igualdad sexual M
PILARES LINEAS DE ACTUACION
Responsabilidad = Personal - HE
L Comunidad =m
Difusién T Educacién Hl
- Culturizacién L] |
Compromiso T Respeto L ] |
L Empatia HE

Fig 43: Mapa de objetivos de Igualdad (Ini-
ciativa Valencia 4CHANGE).
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VALENCIA
ACHANGE

Salud mental W

Informacidn y formas de ayudar

Informacian y formas de ayudar

Puntos por cada valenbisi usado

— Coordinacldn con apps cuentapasos
Cédiga en el envoltorio interno de

alimentos saludables [ ecoldgicos

Codigo por cada donacidn

Salud sexual
Salud fisica —— Deporte |
Alimentacion |
Donacidn W —— Sangre
T Médula
— Organos
PILARES LINEAS DE ACTUACION
Responsabilidad ER Personal H EN
Comunidad H N
Difusién - Educacidn H NER
Visién / Accidn H EER
Implantacién H EER
Prevencién —|: Salud H EEER
Medio Ambiente [ ] |
Cooperacién _L Comunidad n N
Empatia | ||

Fig 44: Mapa de objetivos de Salud y Bien-

estar (Iniciativa Valencia 4CHANGE).

Codigo al hacerse |a tarjata
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OBIETIVOS

Literatura

Patrimonio
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Musica —_—

Audiovisual -
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Responsabilidad

Difusion

Identificacidn

]

Bibliotecas [ |

Lengua | |

Historia y monumentos |
Museos

Exposiciones

Danza
Teatro

Performance

Misica en vivo |

Musica |
Cine |
Multimedia |
Disefio |
LINEAS DE ACTUACION
Personal
Comunidad
Educacidn
Culturizacion
Patrimonio
Respeto

Fig 45: Mapa de objetivos de Arte y Cultura

(Iniciativa Valencia 4CHANGE).
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VALENCIA
4CHANGE

Puntos por cada libro “alquilado”

Mivel de valenciano certificado

Rutas de Valencia

Cadigo con el acceso a musens v
exposiciones

Codigo con el acceso a cualguier
arte escénica (zcceso al teatro o

auditorio).

Codigo con la compra de la entrada



Iniciativa Valencia 4CHANGE. Alicia Martinez Lépez

53

MEDIO AMBIENTE

Objetivo 7: Energia asequible y no contaminante

7.3 De aqui a 2030, duplicar la tasa
mundial de mejora de la eficiencia
energética.

Informacion

Las 3 R’s - Reduce - Luz.

Las 3 R’s - Reduce - Agua.
Productos - Productos locales.

Difusion

Compaiiias eléctricas, de gas o de
agua. Compafias de productos va-
lencianos y locales.

Convencimiento
Cddigo en los alimentos locales.

Compromiso

Reciclaje, ahorro de luz y agua, con-
ciencia sobre los productos que se
compran.

11.2 De aqui a 2030, proporcionar
acceso a sistemas de transporte se-
guros, asequibles, accesibles y sos-
tenibles para todos y mejorar la se-
guridad vial, en particular mediante
la ampliacién del transporte publico,
prestando especial atencion a las ne-
cesidades de las personas en situa-
cién de vulnerabilidad, las mujeres,
los nifios, las personas con discapa-
cidad y las personas de edad.

Informacioén

Contaminacidn - Transporte

(Salud y bienestar) Salud fisica - De-
porte.

Difusion
Compaiias de transporte publico.
Valenbisi.

Convencimiento

Puntos por viaje utilizado de trans-
porte publico.

Puntos por valenbisi utilizado.
Coordinacion con apps cuentapasos.

Compromiso
Menor uso del transporte privado.

11.4 Redoblar los esfuerzos para
proteger y salvaguardar el patrimo-
nio cultural y natural del mundo.

Informacion
Todos los objetivos dentro de Medio
Ambiente y Arte y Cultura.
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11.6 De aqui a 2030, reducir el im-
pacto ambiental negativo per cépita
de las ciudades, incluso prestando
especial atencién a la calidad del
aire y la gestion de los desechos mu-
nicipales y de otro tipo.

Informacion

Contaminacidn - Transporte .
Contaminacidn - Limpieza en las ca-
lles.

Las 3 R’s - Reduce - Plasticos.

Las 3 R’s - Reusa - Bolsas .

Las 3 R’s - Reusa - Botellas .

Difusion

Compaiiias de transporte publico.
Valenbisi. Compafiias eléctricas, de
gas o de agua. Compafiias de pro-
ductos valencianos y locales.

Convencimiento

Cédigo en los alimentos locales
Puntos por viaje utilizado de trans-
porte publico.

Puntos por valenbisi utilizado.

Compromiso

Reciclaje, ahorro de luz y agua, con-
ciencia sobre los productos que se
compran. Menor uso del transporte
privado.
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Objetivo 12: Produccion y consumo responsables

12.2 De aqui a 2030, lograr la gestidon
sostenible y el uso eficiente de los
recursos naturales.

Informacion

Las 3 R’s - Reduce - Luz.

Las 3 R’s - Reduce - Agua.
Productos - Productos locales.

Difusion

Compaiiias eléctricas, de gas o de
agua. Compaiiias de productos va-
lencianos y locales.

Convencimiento
Cddigo en los alimentos locales.

Compromiso

Reciclaje, ahorro de luz y agua, con-
ciencia sobre los productos que se
compran.

12.3 De aqui a 2030, reducir a la mi-
tad el desperdicio de alimentos per
capita mundial en la venta al por
menor y a nivel de los consumidores
y reducir las pérdidas de alimentos
en las cadenas de produccién y su-
ministro, incluidas las pérdidas pos-
teriores a la cosecha.

Informacion

(Salud y bienestar) Salud fisica - Ali-
mentacion.

Las 3 R’s - Reduce - Compra de pro-
ductos.

Difusion

Supermercados. Tiendas de alimen-
tos.

app desperdicio alimentario y cam-
pafnas.

Convencimiento
Cddigo en los alimentos locales/eco-
légicos...

Compromiso
Control de lo que se come, reduc-
cion de productos que no comes...
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12.5 De aqui a 2030, reducir con-
siderablemente la generacidon de
desechos mediante actividades de
prevencién, reduccién, reciclado y
reutilizacion.

Informacion

Las 3 R’s.
Difusion
Supermercados. Establecimientos
como cafeterias, restaurantes...

Compaiiias de gas, luz o agua.

Convencimiento

Cédigo en los alimentos con poco
plastico.

Puntos si reusas bolsas, o utilizas tu
propia botella en establecimientos.

Compromiso
Concienciacioén de la importancia de
reusar y reutilizar especialmente.

12.8 De aqui a 2030, asegurar que
las personas de todo el mundo ten-
gan la informacién y los conocimien-
tos pertinentes para el desarrollo
sostenible y los estilos de vida en
armonia con la naturaleza.

Educaciéon sobre los objetivos de
Medio Ambiente.

Objetivo 13: Accion por el clima

13.3 Mejorar la educacion, la sensi-
bilizacién y la capacidad humana e
institucional respecto de la mitiga-
cion del cambio climatico, la adapta-
cion a él, la reduccidn de sus efectos
y la alerta temprana.

Informacion
Todos los objetivos dentro de Medio
Ambiente.
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IGUALDAD

Objetivo 5: Igualdad de género

5.1 Poner fin a todas las formas de
discriminacion contra todas las mu-
jeres y las nifias en todo el mundo.

Informacion
lgualdad de género.
Igualdad sexual.

Difusion
Centros de ensefianza.

Convencimiento
Informacion y formas de ayudar.
Voluntariados.

Compromiso
Respeto e inclusidn.

5.2 Eliminar todas las formas de vio-
lencia contra todas las mujeres y las
nifias en los dmbitos publico y priva-
do, incluidas la trata y la explotacion
sexual y otros tipos de explotacién.

Informacioén
lgualdad de género.
Igualdad sexual.

Difusion
Centros de ensefianza.

Convencimiento
Informacion y formas de ayudar.
Voluntariados.

Compromiso
Respeto e inclusidn.
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5.5 Asegurar la participacién plenay
efectiva de las mujeres y la igualdad
de oportunidades de liderazgo a to-
dos los niveles decisorios en la vida
politica, econdmica y publica.

Informacion
lgualdad de género.
Igualdad sexual.

Difusion
Centros de ensefianza.

Convencimiento
Informacion y formas de ayudar
Voluntariados.

Compromiso
Respeto e inclusidn.

5.6 Asegurar el acceso universal a la
salud sexual y reproductiva y los de-
rechos reproductivos segln lo acor-
dado de conformidad con el Pro-
grama de Accién de la Conferencia
Internacional sobre la Poblacién vy el
Desarrollo, la Plataforma de Accién
de Beijing y los documentos finales
de sus conferencias de examen.

Informacidn
lgualdad de género.
Igualdad sexual.

Difusion
Centros de ensefanza.

Convencimiento
Informacion y formas de ayudar.
Voluntariados.

Compromiso
Respeto e inclusidn.

5.b Mejorar el uso de la tecnologia
instrumental, en particular la tecno-
logia de la informacién y las comuni-
caciones, para promover el empode-
ramiento de las mujeres.

Informacion
Igualdad de género.
Igualdad sexual.

Difusion
Centros de ensefianza.

Convencimiento
Informacion y formas de ayudar
Voluntariados.

Compromiso
Respeto e inclusién.
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Objetivo 10: Reduccion de las desigualdades

10.2 De aqui a 2030, potenciar vy
promover la inclusidn social, econo-
mica y politica de todas las personas,
independientemente de su edad,
sexo, discapacidad, raza, etnia, ori-
gen, religion o situacién econdmica
u otra condicidn.

Informacion
Igualdad de género.
Igualdad sexual.

Difusion
Centros de ensefianza.

Convencimiento
Informacion y formas de ayudar
Voluntariados.

Compromiso
Respeto e inclusién.
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SALUD Y BIENESTAR

Objetivo 3: Salud y Bienestar

3.4 Para 2030, reducir en un tercio
la mortalidad prematura por enfer-
medades no transmisibles mediante
la prevencién y el tratamiento y pro-
mover la salud mental y el bienestar.

Informacion
Salud mental.
Salud sexual.
Salud fisica.
Donacion.

Difusion
Instituciones de ensefiamiento.
Valenbisi. Supermercados.

Convencimiento

Cdédigos en los alimentos saludables
y/o ecoldgicos.

Puntos por cada valenbisi utilizado.
Puntos en apps cuentapasos.

Compromiso

Donar sangre, médula, ser donador
de drganos, afiliarse a una asocia-
cion de ayuda contra el cancer, do-
nativos. Cuidarse a uno mismo.

3.6 Para 2020, reducir a la mitad el
numero de muertes y lesiones cau-
sadas por accidentes de trafico en el
mundo.

Informacion
Educacidn vial

Difusion
Autoescuelas. DGT. Compaiiias de
seguros.

Convencimiento
Tener todos los puntos en el carnet
de conducir.

Compromiso
Reducir los viajes en transporte pri-
vado.
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3.7 Para 2030, garantizar el acceso
universal a los servicios de salud se-
xual y reproductiva, incluidos los de
planificacién de la familia, informa-
cién y educacion, y la integracion de
la salud reproductiva en las estrate-
gias y los programas nacionales.

Informacion
Salud sexual.

Difusién
Instituciones de ensefianza. Hospi-
tales.

3.9 Para 2030, reducir sustancial-
mente el nUmero de muertes y en-
fermedades producidas por produc-
tos quimicos peligrosos y la contami-
nacion del aire, el agua y el suelo.

Informacidn
(Medio Ambiente) Contaminacion.

Difusidn
Empresas de transporte publico. Va-
lenbisi.

Convencimiento
Puntos por Valenbisi o viaje de bus
utilizado.

Compromiso
Menor uso del transporte privado.

3.c  Aumentar sustancialmente la
financiacién de la salud y la contra-
tacidn, el desarrollo, la capacitacién
y la retencién del personal sanitario
en los paises en desarrollo, especial-
mente en los paises menos adelan-
tados y los pequefios Estados insula-

res en desarrollo.

Informacion
Todos los objetivos de Salud y bien-
estar.

Difusion
Hospitales. Centros de ensenanza.

Convencimiento
Puntos por ser estudiante de titulos
relacionados con la salud.

Compromiso
Entendimiento de la importancia de
la salud en la vida normal.
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11.2 ANEXO Il - MANUAL CORPORATIVO DE LA MARCA.

Valencia

4change

MANUAL DE MARCA

Enlace al manual corporativo de la marca Valencia 4CHANGE.
https://bit.ly/3cU7ai
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